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Leserbriefe

Nachwuchs

Schon wieder ein neuer
Redakteur! In diesem Monat
wollen wir Euch einen neuen
Mitarbeiter vorstellen, der
ab sofort in unserer Spiele-
Redaktion mitschreiben
wird, Die Rede ist von Martin
Gaksch(22), deraufunserem
Bild von der Gruppe der »Alt-
eingesessenens schon aufl
Handen getragen wird. Mar-
tin ist in erster Linie ein Fan
von Action-Spielen, liebt
aber auch SportSimulatio-
nen wie sinternational Soc-
cers. Auferdem ist er nicht
nur Computer-Fan, sondern
auch ein Videospiel-Freak.

Die Aufstockung unserer
Redaktion wird sich in erster
Linie auf die Sonderheft
Produktion auswirken. Be-
reits einen Monat frither als
urspriinglich geplant wird
am 25, September das 4
Spiele-Sonderheft erschei-
nen, in dem unser Redak-
tionsTeam wieder Tests und
Tips auf iiber 120 Seiten pra-
sanhert.

Abschliefend noch ein
kleiner Hilferuf: Unser Boris
sucht verzwelfelt ein altes
VectrexVideospiel, Da Mar-
tin seins nicht herausricken
will, bitten wir alle Leser, die
noch so ein Ding haben, Kon-
takt mit der Redaktion aufzu-
nehmen. (bl

/Tg Qmich M

Nicht lieferbar

Ihr solltet bei Euren Tests da-
guschreiben, ob das Spiel auch
schon erhéltlich ist. So ist es mir
bisher zum Beispiel noch nicht
gelungen, das Programm sStar
Trek« fiir den ST zu bekommen.
Es heif3t immer: noch nicht lie-
ferbar. Ahnlich ist es mit »Me-
trocrosse und vor allem mit
»Gauntiete.

{Simon Dabringhaus, Homburg)

Wenn wir ein Spiel auf dem
Computer X testen und in Klam-
mern angeben, dap dieses Pro-
gramm auch fiirdie Computer Y

78 st

und Z erscheint, heift das leider
nicht unbedingt, daf es sofort
lieferbar ist, Gerade bei Umset-
zungen mup man mit den Softwa-
refirmen oft etwas Geduld ha-
ben und vielleicht unsere »Kurz
und biindige-Rubrik studieren,
in der wir wichtige Umsetzun-
gen exira testen.

Trotzdem kann es wie bei Star
Trek passieren, daB die Happy-
Computer mit dem Test er-
scheint, das Spiel aber noch
nicht erhiltlich ist, Wir kénnen
leider nicht genau angeben,
wann welcher Titel verdffent
lichtwird. Als wir Star Trek teste-
ten, wurde uns gesagt, daf das

Hohe Wachstumsraten in der Spiele-Redaktion:

sprechen, dann wollen wir auch
ausfithrlich begriinden, warum.
Fine Aussage wie zum Beispiel
¥Star Killer gefallt uns micht, das
sollte sich niemand kaufens
bringt recht wenig, Unser Motto
lautet also: wenig FlopTests,
aber dafiir verniinftig und gut
begriindet, (hl)

Streicheleinheit
Nachdem immer so viel Kritik
auf Eurer Leserbriefseite zu le-
sen ist, will ich auch mal etwas
Positives schreiben. Also: Euer
Spieleteil ist toll aufgemacht,
die Tests sind sehr iibersicht-

Martin (schwebend) ist unser jiingster Neuzugang und will

hoch hinaus

Programm bis zum Erscheinen
der Happy-Computer im Ver-
kauf ist In dieser hektischen
Branche stellen die Software-
firmen aber oft kurziristig ihre
Verdffentlichiungstermine um. In
solchen Fallen am besten beim
Handler anrufen und nachfra-
gen, wielange es noch ungefahr
dauern wird. thl)

Flops

Flops sollte man nicht als ei-
gene Spiele-Tests verdffentli-
chen, sondern statt dessen el-
nen Absatz fiir all die Spiele
bringen, die von Euch weniger
als 40 Punkte bekommen.

(Oliver Lindau,
Petershagen-Frille)

Sehr schlechte Spiele testen
wir am liebsten gar nicht, Hin
und wieder besprechen wir
trotzdem einen Flop, wenn es
sich um ein Programm handelt,
das auf den ersten Blick einen
interessanten Eindruck macht,
Wenn wir ein Spiel schlecht be-

lich. Alle Tester bewerten (mei-
stens) sehr kritisch und gerecht.
Der Umfang Eures Spieleteils ist
rekordverdéchtig, in keiner an-
deren mir bekannten Compu-
terzeitschrift ist er so groB,
Doch auch ich komme ohne
Kritik beziehungsweise Anre-
gungen nicht aus. Ich glaube,
dap spétestens zu Weihnachten
viele der Stammieser vom C 64
auf einen 68000-Computer um-
steigen werden (so wie ich).
Wie wire es also mit Kurzvor-
stellungen der besten Amiga-
und Atari ST:Spiele iiber mehre-
re Monate hinweg?
(Henning Heier, Moers)
Fiir die Streicheleinheiten
diirfen wir uns herzlich bedan-
ken. Zum OGliick erhalten wir
reichlich Briefe, in denen wir
auch gelobt werden, Das 1st
nicht nur fiir unser seelisches
Gleichgewicht, sondern auch
fiir die Gestaltung des Spiels-
teils wichti. Wenn eine Rubrik
gelobt wird, bedeutet das fiir
ung, daf wir sie in dieser Form

weitermachen werden oder so-
gar ausbauen. Auf der Leser-
briefseite versifentlichen wir in
erster Linie Zuschriften mit Fra-
gen und Anregungen, die von
allgemeinem Interesse sind.
Aber auch nicht verdffentlichte
Eriefe werden von uns aufmerk-
sam gelesen und alle Anregun-
gen bei unseren Flanungen be-
riicksichtigt. Die Idee mit den
Kurzvorstellungen der wichiig-
sten Spiele fiir bestimmte Com-
puter stelle ich gerne zur Dis-
kussion: Was haltet Ihr von die-
sem Vorschlag? 1

Zu weit

Was sich die Spieletester in
Ausgabe 8/87 auf Seite 83 gelei-
stet haben, war doch die Héhe.
Da sagten sie doch tatséchlich
zu einem Spiel »Nein, nicht
schon wiederle. Ich finde, das
geht doch einfach zu weit. OK,
man kann ja verstehen, daf das
Spiel»Eagles«schon veraltet ist,
doch gibt es sicher viele Kids,
denen so eine Spielart eben
besser gefillt, als irgendein
farbloses Text-Adventure von
Infocom.

(Michael Lochle, Villingen)

Matiirlich gibt es nicht wenige
Leute, denen ein gutes, handfe-
stes Action-Spiellieberistals ein
Adventure, Ich zihle mich selbst
zu dieser Gruppe. Mein sNicht
schon wieders-Kommentar zu
Eagles kam wirklich aus den
Tiefen meiner Seele, denn ange-
sichts der vielen guten Action-
Spiele, die in letzter Zeit erschie-
nen gind, hat mich dieses Pro-
gramm besonders enttiuscht,
Spiele werden bel uns nie von
Redakteuren getestet, die ge-
gen das jeweilige Genre eine

Abneigung haben. (hl)
Atari-Appell
Ich besitze einen Atari 800 XL,

einen wirklich guten Spiele-
Computer. Doch wenn ich Ihre
Zeitschrift durchbiittere, fin-
de ich Zumutungen wie die
»Gauntlets-Umselzung. Ich fin-
de es gut von Euch, daB Ihr sol-
che niederschlagenden Bild-
schirmfotos zeigt und vor einem
solchen Fehlkauf warnt! Zum
Schiui3 will ich einmal an alle
Atarianer appellieren: LaBt
Euch so was nicht mehr gefal-
len! Und den Spieleschreibern
rate ich, sich einmal wieder ein
Programmier-Handbuch durch-
zulesen, damit so was wie
Gauntlet auf dem XL nie wieder
passiert!
(Christian Bleimhofer,
Miinchen)
Harte Worte von Christian, die
aber sicher berechtigt sind.
Gauntlet-XL nutzt auch nach
Meinung unseres Atari-Freaks
Henrik den Computer bei wei-
tem nicht aus. Vieleicht lesen
die Programmierer ja diese Zei-
len, (hi}
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Spiele Test

elcher Computer ist

in Japan am erfolg-

reichsten? Wer auf

MSX. Commodore 64
oder einen PC tippt, liegt volhg
daneben. Der Liebling der Japa-
ner wird dort seit drei Jahren
verkauft und steht mittlerweilein
jedem vierten Haushalt. Das be-
deutet, daf von der Wunderki-
ste iiber 10 Millionen Stiick ver-
kauft wurden!

Die Maschine, die diesen bel-
spiellosen Siegeszug angetre-
ten hat, ist ein graues, rechtecki-
ges Kastchen chne Tastaur, das
erstaunlich leicht ist und jetznt
auch in den USA. und Europa
fir Furore sorgen will: das
Videospiel von Nintendo

Vielen Spiele-Freaks wird der
Name Nintendo schon gelaufig
sein, Seit 1973 entwickelt die ja-
panische Firma Spiethallenauto-
maten wie sDonkey Konge Das
Videospiel-System der Firma ist
gar einer der grofiten Kniller
der Firmengeschichte:. Nach
dem Riesenerfolg in Japan er-
folgte die Markieinfiihrung in
die US.A,, wo Nintendo nach ei-
genen Angaben bereits iiber ei-
ne Million Konsolen verkauft hat.

Jetzt sind auch die Deutschen
fallig: Zum Preis von 298 Mark
wird man Besitzer des Nintendo-
Videospiels, das komplett mit
TV- und Monitor-Anschlufka-
beln, zwei Steuerreglern (Joy-
pads) und dem Spiel-Modul slce
Climbers verkauft wird. Zur
Markteinfithrung 1m Juli diesen
Jahres erschienen acht Spiele
fiir das System. Jedes Modul ko-
stet 69 Mark. Der deutsche Di-
stributor des Videospiels plant,
jeden Monat zwei neue Pro-
gramme zu verdifentlichen.

Das MNintendoVideospiel ist
ein recht ulkig aussehendes,
graues, fast quadratisches Kast-
chen, das sich nicht nur wegen
der fehlenden Tastatur von den
gangigen Heimcomputern un-
terscheidet. Der Modulschacht
ist hinter siner Klappe verbor-
gen, die man auch wieder
schliefen kann, wenn man ein
Cartridge singelegt hat — wer's
ordentlich mag, wird dies mit
Freuden feststellen. Die Spiel-
Module haben in etwa Taschen-
buchgroBe Thre Handhabung
ist 4hnlich wie bei einem Video-
recorder: Man Gffnet die Klap-
pe, schiebt das Modul in die
Konsole und driickt eskurznach
unten, bis es einrastet

Der Hauptvorteil des Ninten-
do-Systems gegeniber 8-Bit-
Heimcomputern wie dem Com-
modore 64 ist die Farbenpracht.
Die Palette umfa®t 52 Farben,
von denen maximal 36 gleichzei-
tig dargestellt werden konnen.
Die Grafikauflésung betragt 256
X 230 Bidpunkte Das Video-
spiel hat keinen eigenen Sound-
Chip. Das Nintendo-System wur-
de bereits 1883 entwickelt. Die
Hardware des SegaVideospiels

80 ki,

Das Wunderkastchen
aus Fernost

Nummer eins will nun auch den deutschen Markt
Perspektiven bei Software und

Erweitemgenmangeltesderkleinengramxhte,diem-
sammen mit einem Gratis-Spiel verkauft wird, jedenfalls nicht.

santer Erwelterungen fiir die

Japans

Computer
aufrollen: das Nintendo-Videospiel. An

Hardware-

Master-System ist zwar moder-
ner, doch hat das Nintendo ei-
nen grofen Vorteil, der fiir eme
Kaufentscheidung sehr wichfig
ist: das Software-Angebot.

Die sehr guten weltweiten Ver-
kaufszahlen sind filr Software-
Anbieter eine starke Motivation,
um fir das Nintendo-System
Spiele anzubieten. Nintendo sel-
ber hat eine ganze Reihe von
Modulen im Katalog, aber eini-
ge der besten Programme stam-
men von anderen Herstellern.

FILFICFL

{
-

sl

»Ghosts'n Goblinss, »lkari War-
riors« und sNemesis« sind bei-
spielsweise inden US.A. furdas
Nintendo erhaltlich und begei-
stern mit threr farbenprachtigen
Grafik. Aller Voraussicht nach
werden 1988 auch in Deutsch-
land Nintendo-Module von an-
deren Firmen wie Konami und
Bandai angeboten werden Es
ist denkbar, daB sich weitere
Anbieter dazugessllen werden.
Nintendo selber hat fir nachstes
Jahr schon eine Reihe interes-

-

FLFLF

Zwei der ersten Nintendo-Spiele im Blick: Hier der absolute
Redaktions-Liebling »Super Mario Bros.«...

Videospiel-Konsole angekin-
digt. So wird es eine waschechie
Strickmaschine () geben: am
Bildschirm malen Sie zunachst
Ihr Muster; dann klappert die
Maschine draufios und fabn-
ziert einen individuellen Pullo-
ver. Nicht weniger originell ist
der kleine Roboter, den man
(nur bei speziellen Modulen) als
Spielpariner einsetzen kann. Mit
Hilfe von Infrarotstrahlen be-
kommi der Blechkumpan ml,
wasaufdem Bildschirm vorgeht
Hardware-Erweiferung Num-
mer drei wird eine Art Mini-
Teppich sein, der an das Ninten-
do angeschiossen wird. Dam
gibt es dann passende Spor:
spiele Wie gni man beim
Bildschirm-Marathon ist, ent-
scheidet man selber durch
sportliche Leistungen. Informa-
tionen iiber die Qualitat der
Laofarbeit auf dem +Jogging
Teppich: werden von diesem an
das Videospiel weitergegeben.

Zum Test standen uns die er-
sten neun Nintendo-Spiele zur
Verfigung, die in Deatschland
angeboten werden. slce Clim-
bers, das kostenlos der Konsole
beiliegt, kann sich durchaus se-
henlassen. Esistemn recht droll-
ges Geschicklichkeits-Spiel, bei
dem zwei Spisler gleichzeitig
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Test Spiele

mitmachen kénnen. Mit einem
Eispickel bewaffnet muf man in
der Rolle eines Eskimo einen
Berg erklimmen. Wenn man von
Plattferm zu Plattform springt,
sollte man auchemn Auge auf Eis-
béren und andere Storenfriede
werfen. AuBerdem muf man
Eisflachen aufschlagen und sich
mit Laufbéndern auseinander-
setzen. Am Gipfel jedes Bergs
winkt eine Bonusrunde. Es gibt
insgesamt 32 Eisberge, die man
freundlicherweise einzeln an-
wahlen kann. Kein sonderlich
spektakuldares Programm, aber
as spielt sich vor allem zu zweit
gut und hat eine nette Grafik.
Der absolute Hammer unter
den ersten Modulen ist jedoch
sSuper Mario Bros.« (nicht zu ver-
wechseln mit sMario Bros.«). Die-
ses muntere Hiipfspielchen
sieht mit seiner bunten Comic-
Grafik auf den ersten Blick
reichlich harmlos aus, doch we-
he, man fangt zu spielen an! Hart-
gesottene Spiele-Tester zeigten
ernsthafte Anzeichen von Beses-
senheit und waren auch lange
nach Einbruch der Dunkelheit
nicht vom Nintendo wegzuzer-
ren. Super Mario Bros. spielt
sich namlich unheimlich gut, oh-
ne daf man genau erkldren
kann, warum Alle wichtigen
Voraussetzungen fiir eine gute
Spiel-Motivation sind auf jeden

--.und das possierliche »Ice Climber« (zwei Spieler kinnen
gleichzeitig mitmachen) liegt der Konsole sogar gratis bei

Fall gegeben: abwechslungsrei
che Level, Extras und nicht zu-
letzt viele: versteckte Finessen,
aufdie man erst im Laufder Zeit
kommt. Ein Zitat aus der Redak-
tion, das in der Hitze des Ge-
fechts fiel: sSuper Mario Bros, ist
fast schen Grund genug, sich
das Nintendo-System zu kaufen/«

Die anderen Spiele lassen
grafisch und spielerisch leider
etwas zu wiinschen iibrig, was si-
cher auch daran liegt, daB sie
schon ein paar Jahre auf dem
Buckel haben. Es gibt zwar eini-

ge Titel wie sExcite Bikew mit
Construction Set, um eigene
Spielfelder zu editieren, doch
das miide Spielprinzip wird da-
durch auch nicht besser. Er-
wahntwerden solltennoch »Don-
key Kong Jr« (bekannt aus der
Spielhalle) und sNintendo Soc-
cer« (ganz brauchbare FuBball-
Simulation)

Auf mehr erstklassige Spiele
wie Super Mario Bros. muf man
also noch etwas warten. In den
USA. sind sehr gute Nintendo-
Umsetzungen vieler Spielauto-

maten bereits erhaltlich. 1988
werden einige dieser Titel ihren
Weg nach Deutschland finden
Kurz vor Redaktionzsschluf hat-
ten wir noch Gelegenheit, einige
der schon zuvor erwahnten Spie-
le von Fremdherstellern zu te-
sten. Sonderklasse sind zum Bei-
spie]l »Nemesis+ und The Goo-
niess von Konaml. Was da auf
dem Bildschirm los ist, 1dRt sich
schwer mit Worten beschreiben.
Ein Unterschied zwischen den
SpielautomatenVorlagen und
den Umsetzungen ist kaum zu er-
kennen, Massen von farbenfro-
hen Sprites tummeln sich auf
dem Bildschirm. Dazu gesellen
gich wohlklingende Musik-
sticke und Soundeffekte. Es
bleibt zu hoffen, daB diese Top-
Titel auch bald in Deutschland
erscheinen, Wenn die Software-
Welle dann angekommen ist
wird das Nintendo sicher eine
mteressante Alternative zu gédn-
gigen 8-Bit-Computern sein, bei
denen die Grafik nicht so gut ist.
Wer sich ausfiihrlicher dber
einige Nintendo-Module infor-
mieren will, der sollte sich schon
einmal den 25. September vor-
merken. An diesem Tag er-
scheint ndmlich unser néchstes
Spiele-Sonderheft, in dem wir
auch wieder aktuelle Video-

spiele testen.
(hl/ma)
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Spiele Test

California Games

Von Amerikas sonniger Westkiiste stammt der
neueste Sportsplel-sumch Erleben Sie unge-
wohnliche Disziplinen wie Surfen und Roll-
schuhlaufen bei den »California Games«.

orisetzung filr eme der

erfolgreichsten  Serien

der Computerspiel-Ge-

schichte; Nach »Sum-
mer Cames, sSummer Games
Tle, sWinter Gamess und sWorld
Gamesz: prasentiert Epyx jetzt el
ne neue Sportspiel-Sammiung
mit mehreren Disziplinen. In 1h-
rem neuen Programm versinen
die Amenkaner sechs Freizeil-
sportarien Kaliforniens, Bei den
vCalifornia Games: trelen dann
auch so ungewdhnliche »Sport-
gerédtes wie BMX-Rader, Skate-
beards, Frisbees und Surfbret
ter in den Vordergrund.

Wie bei allen anderen Titeln
der Games-Serie kinnen bis zu
acht Spieler antreten. Beil Cali-
fornia Games gibt es aber keine
Disziplin, bei der zwei Teilneh-
mer gegenemander spielen.
Vielmehr tritt jeder Spieler der
Reihe nach an, um moglichst vie-
le Punkte in den Disziplinen zu
erzielen, Der Sieger einer Sport-
art erhélt fiinf, der zweilte drei
und der dritte einen Punkt gut-
geschrieben. Wer am Schluf al-

le Disziplinen absolviertund die
meisten Punkte hat, ist der Ge-
samtsieger. Bei den Disketten-
versionen wird die beste Ler
stung in jeder Disziphn mit
dem Namen des Eekordhalters
zwecks Verewigung gespel
chert

Bei Summer Games & Co.
konnte sich jeder Teilnehmer
ein Land aussuchen, flir dessen
Flagge er dann startete. In Cali-
fornia Gamesgibt eseinenahnli-
chen Gag. Verschiedene Lan-
desflaggen konnte man schiecht
wieder verwenden, da es sich
ja um typisch amernkanische
sSportartens handelt. Doch die
Programmierer erkannien die
Zeichen der Zeit: Jeder Spieler
kann sich jetzt eine von neun
Sponsor-Firmen heraussuchen!

Die erste Sportart, die unter
Kaliforniens heiBer Sonne siatt-
findet, ist sHalf Pipe Skate-
boards. Dahinter verbirgt sich
kein mides Skatebeard-Rollen
auf dem Biirgersteig, sondern
yasantes Fahren mit vielen hals-
brecherischen Tricks. Eine

C 64 (Amiga, Apple Il, MS-DOS, MSX,
Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette)

B4 ®
75 %
83 %

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

Heinrich: »Aunf ein Neues«

Im vierten Jahr liegt uns das
mittlerweile fiinfte Spiel der
ungemein erfolgreichen Ga-
mes-Serie vor. Obwohl ich ins-
geheim mit einer Enttdu-
schung gerechnet habe, ge-
flit mir California Games wie
seine Vorginger sehr gut. Alle
Disziplinen spielen sich pr-
ma, bieten Top-Grafik, sind
technisch anspruchsvoll und
sehr originell. Es ist direkt ein
wenig schade, daB es »nurs
sechs Disziplinen gibt.

Grafik und Sound lassen we-
nig Wiinsche offen, so daB Ca-
lifornia Games garantiert den
Fans von World Games & Co,
gefallenwird. Die Spielidee ist
nicht mehr die allerneuests,
aber Spaf machen die neuen
Disziplinen allemal. Wetten,
daf dieses Programm ein Hit
wird?

-

5]

S

PIDH“T TURN IN TIHE.

»Half Pipe« nennt sich die Skateboard-Bahn, auf der schon so
mancher auf die Nase gefallen ist

schiisselftrmige Bahn (Half Pi-
pe) ist Schauplatz des Gesche-
hens. Auf Feuerknopidruck hin
beginnt Thre Spielfigur, an der
rechten Seite mit viel Schwung
herunterzurclien. Der Schwung
1&Bt fredlich nach, wenn der Ska-
teboardler ein paarmal an jeder
Seite heranfgefahren ist. Sie kon-
nenaber wieder Tempodazuge-
winnen, indem Sie den Joystick
nach oben driicken, wenn die

bis 300, fiir Hand Plants 400 bis
700 und fir Aerial Turns 400 bis
933 Punkie

Die néchste Disziplin namens
»Foot Bags macht zunachst einen
vollig simplen Eindruck. Sie ha-
ben | Minute und 15 Sekunden
Zeit, um ein kKleines Sdckchen
durch stindiges Nach-cben-
kicken in der Luft zu halten, da-
mit es nicht auf den Boden falit.
Finzige Bedingung: Sie diirfen

Ein geruhsamer Geschicklichkeits-Test ist »Foot Bagu. ‘Wer risi-
koreich spielt, erhilt Extra-Punkte.

Spielfigur nach oben fahrt bene-
hungsweise nach unten; wenn
sie nach unten rollt

Es gibt drei Kunststiickchen,
die man wahrend der Fahrt aus-
fiihren kann: Aerial Turn, wenn
man iiber den Rand der Bahn
hinausschieft und schon darch
die Luft fliegt; Hand Plant, wenn
man sich am cberen Rand der

shn aufhalt und Kick Tumn,
wenn man sich etwas tiefer auf
der Eahn befindet.

Je riskanter die Mantver aus:
gefiihrt werden, desto mehr
Punkte erhalten Sie So be-
kommt man fir Kick Turns 100

[kre Hande dabeil micht benut-
zen. Durch entsprechende Joy-
stick-Bewegungen kicken Sie
den kleinen Beutel mit den Bei-
nen oder dem Kopf nach cben
Sollte er doch einmal zu Boden
fallen, wird der Versuch zwar
nicht abgebrochen, doch Sie
verlieren kostbare Zeit
Ordentliche Punktzahlen er-
zielt man nur durch das Ausfih-
ren von speziellen Bewegungs-
kombinationen, die so klangvol-
le Namen wie sjesters, sHorses-
hoes« und sDoda« haben. Ein Je-
ster ist beispielsweise ein
Sprung nach hinks oder rechts,
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bel dem man gleichzetig den
Beutel trifft! Eine ab und zu
iiberfliegende Mbve kanr
gar sabschieBens, a

Punkie: und einen
qu uch einbringt, der auf den

Bildschirm erscheint (sMave der

zum Abendessen®) Nach Ab- Sact

lauf der Zeit ward zu allen erziel- Hakew

tern Punkten noch ein Bonusad- rolle :':e"

-l"'le]"' i
eme besonders abwechslungs-
reiche Kiir hingelegt hat
Danach geht's ins L’\-us.;t"
sSurfings bedeutet natiirlich ]
dhnes Wellenreiten, bei dem  die Nase Nach drei
Ainute und 30 Sekunden  das Rennen fi U S5 Sie besndet.
chstemdru man, indem

o I ;
le Drehungen hinzubekommen man die Hindernisse vermeidet,

-

ANATOL KAHASAKI PRESS BUTTON

Erst wird sanft gepaddelt, doch die nichste Welle kommt bei

mders schweren L"u all ge-
schehen: zum Beispiel wenn der
Fahrer u“._‘,.u:]r:l,ch auf dem
Kopf lan

Bﬂ-nec* man den Joystick nach
oben und unten, steuert mandas
dei »BMX B.-:ce Rad nach links und rechts. Umzu

ie emn flottes  beschleunigen, missen Sie
Bl nach rechts driicken. Wenn man
eine T— "der'l_s:'?"ke springen will, bewegt man den
Ber Stock und Stein nocl Joystick zuerst nach links urci
spekiable Steigungen und Ge- driickt dann den Feuerknopf

Die verschiedensten Hindernisse machen Thnen bei »Roller
Skating« das Rollschuh-Leben schwer

rerrinen (75
1 iiber qh’l<4—l 'J‘

Gefiihle ist eime 3
hung chne ansch
tergang, Em Del
Hai schwimmt auct
u':h.}' l"mi‘ui-'L .iq:' C

chen zum Glick nicht.
Ihre Surf-Leistung wird von ei-

helm nicht vergessen

Das BMX-Rad macht jeizt einen
Satz nach vorne. In dieser Phase
kfnnen S=e durch eine emeute
wegung verschiede-

ne Drehungen ausfilhren, die
Pu.’:a-c!e. 'r"-’e Chefleknverisi shalich wie beim Skateboard-

es da, sich ch BMX- Km_t- Fahren mehr Punkte bringen,
stickchen wahrend der Fahrt wenn man sie besonders risiko-
B:""J‘:—PJI'JC“‘ u e:;:at'e" Auf reich ausfithn
Bei der sechsten und letzten
Disziplin geh! es etwas geruhsa-
zu. »Flying Disk« bedeutet
nichis andares, alseine Frishe
Scheibe moglichst genau zu
werfen Das kv..g‘ funichst et
wasmerkwiirdig, dennzum Fris-
bee-Spielen gehtren schlief-
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Mit Hilfe eines Radarschirms am oberen Bildrand kommt der
Frisbee sicher am Ziel an



Spiele Test

lich zwer Einer der die Plastik-
scheibe wirfl und ein anderer,
der sie auffangt. Bei der Califor-
nia-GamesVersion dieser Frer-
zeitsportart (bernehmen Sie
kurzerhand beide Parteien.
Zunschst bestimmt man Ab-
wirftempo und Winkel durch
genaue Joystick-Justage auf el-
ner Skala. Dann sieht man, wie
ein junger Bursche den Frisbee

entsprechend dieser Einstel-
lung wirft. Die Scheibe bleibt
bei ihrem Flug standig im Bild,
wahrend die dekorative Hinter-
grundgrafik sanft vorbeiscrolll.
Anhand einer Art Mini-Radar-
schirm im oberen Bildschirm-
Drittel kénnen Sie erkennen, Wo
sich der Frisbee gerade befin-
det und wo das Madchen steht,
das die Scheibe fangen soll.

Denn jetzt beginnt der zweile
Teil: Sie milssen die Spietfigur so
steuern, daP sie den Frisbee
auch wirklich fangt! Wenn es
sein mup, sogar durch einen ver-
zweifelten Sprung,

Bel den drei Versuchen wer-
den die Punktzahlen nach unter-
schiedlichen Kriterien wverge-
bern. Am meisten Punkte schafft
man, wenn man den Frisbee

durch ein waghalsiges Mandver
erhascht und der Fanger mog-
lichst wenig laufen mufite: Ein
sehr exakter Abwurf ist fast
schon der halbe Cewinn

Alle sechs Disziplinen werden
einzeln nachgeladen. Die C 64-
Version, tie uns zum Test zur
Verfigung stand, soll parallel
mit fagt allen Umsetzungen An-
fang Oktober erscheinen.  (hi)

Hﬂﬂiﬂllﬁ vcn GUBA &ULLY

FLUCHTWEG !

AUWEIMA...DER SPRINGER
SETZ2T MICH SCHACH UND DIE

ES GIBT NUR EINEN 2UG,
MICH JETZT NOCH RETTEN KA

DER
NN |

DAME VERSPERRT MIR DEN

: Computersoftware und Zubehor
Hohenzollernring 29 - 5000 Kéln1 Miillerstr, 44, 8000 Miinchen 5
Telefon 02211'25 2451 Atar ST as A 800K | 190X¢ S o
— ol :
Weltneuheit . e -
Barbarian B8, — Colossus Chess 4.0 pall ] lﬂ.!ﬂ
Crystal Castles (sw) 48,80 Flghter Pilot 250 4990
- Faprenhel 451 i Lostonopd 2% 4980
" i nhell - eader 49,
= = Golden Paih 58— Leaderboard Tourmament 16,98 28,90
# Sensortechnilk Gulld of Thieves (sw) 69— Leather Godesses o P — B~
* Verschleifitrel gt Const 1l (w) 89— kg Bt St
% Geld-Zuriick-Garantie S Knight Orc 89— Montzzumas Revenge 2980 4000
[t Mckmanding innathali 14 Tagen) 2 Pawn (sw) 69— Pawni = Bl
- Pirates of Barbary C. 35— Spindizry 2080 4990
Neue Preise fiir Amiga-Software* ol ol - oo e B
A MIND FOREVER YOYAOE &: l[m ERJI;:T::” 5&: g:: Starglider (sw) B~ Wargame Constr. Ki - B-
DM MAXIDESK 198,— DM Lo s Wishkrioper =il
%% DM MAKIPLAN (TABKAL) sg:e—ogn o5t P 5
3 I
5 DM Th.— DM ALE. w— W~
104,— DM NETIUCTION 128~ DM Elita M~ Bh—
18,— DM NEHAIEY 98, DM Endum Racer - 40—~
1~ DM 108,—~ DM Gunghip 0- 85—
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o s o ol
BRINT 228~ DM 55,30 DM mm";:"h“ v 25— ::‘;
E VIDED 228,~ DM 148, DM Santinel 2 i
12— DM 149, DM 7=
HOKBAOOK 148, DM 148,— DM Slap Fight 8- -
TME MACH 148~ DM 148, DM Spindizzy %~ 40—
18— DM 148, DM hall 15— M=
o UDEN Mrlflf[w it o AR World £lase Leaderboand W— A
OLDEN OLIES = & /2 =
o o e n-
HAL i — -
HALLEY PROJEKT THE 70— DM 48, DM NEU! Pubilic-Domain Liste Hs Amiga - Atarl 5T - C 847120 - IBM anlordem
HEX ol — DM 5, DM {bitte DM 5— beitigen)
I|||" 'IIHIkI REGUIDE 14— DM Hi— DM
i 148, DM il DM Mese und andere an Sie auch In unsorem Softwaroladen ln der
2:— m 5 I:.— gﬁ M 44, H000 Minchen §
mapM VK s - DM HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
Lo L i i Varsand par NN + OM 8— oder Vorauskasse + DM 3.~ PorofVarpackung
48— gx ZORE 111 145~ DM ! - Augland nur gegen Vorauskasse,
TELEFON: 089/2609380
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Test Spiele

Maniac Mansion

HANTED: For terrible acts of violence.
- =

Turn on
Tur off

canned goods

Ein Steckbrief offenbart die schreckliche Wahrheit Das griine Tentakel wiirde gerne Rockstar werden

e S5 = Wohin verschwinden alle Teenager? Welche
c Expemnente m_acht der verriickte Dr. Fred

-'.'i ES

ISSUCTEN S'E":TJ.E VOO veT-
Typen stehen zur
Die furchtlosen drei
i sich nachtsim Garten von
Dr. Freds Haus, dem Mamac
Mansion
Hier machen Sie nun mit der

Cé64 (APP;E ") | Benutzeroberflache des Pro-
69 Mark (DiSkBtt&} : -1’_ .ms“ t—eLuT:lf‘L"-Lha[T Der

:l-:TE.‘TJ. s 51
andschaft bei
ne Grasebene und sinige
bene Baume Die K
nkt nach links. Da, plotz
ch, ein Licht am Himmel. Es

> ses, unte
gibt eme kleine E \,' n. Ei GRAFIK 78 * _n——— ben

Meteor ist nied SOUND & MUSIK 80 & el ler Gegenstande, die die einzsl-
Ka"'xe.n sc] u?u]iu I = nen Personen bel sich fihren.
HAPPY-WERTUNG L8 T = AuBerdem sehen Sie & nen Cur-

links, auf &in alte
Haus, ga

mit dem Joystick be-
1en. Um eine Figur ir-
n gehen zu ‘as:rﬂ‘ be-

der N

Z 1N Ch

1 und nach =

Boris: sWie im Kino«

e s S Lucasfilm hat ja mit Spielen
Bi '"’;w- Eine Lu- | wie wKoronis Rifte oder sLaby-
casfilm rinth« schon mehrmals wver-
E ! wCle > sucht, Film-ahnliche Handiun-
I-|ha auf .Jd&.L' Mitm gen in den Computer zu quet- L
gib! ein neues Comp 1 schen. Mit Maniac Mansion ist v : a7t WOT- um Hindernisse herum
von Lucashlm, dd‘—*'u vome bis das hundertprozentig gelun- | den Die Grafik nutzt den C 64 lzufen und sich den L’ur'csten
hinten wie ein Kino-5 1 auf gen. Die verriickte Story k6nn- | |eider nicht optimal aus. Sie ist Weg suchen

auf den ‘"E'"
= 3t 50 10
dafl die F1 uren von

gemacht ist. Der ."-.‘L.]T:u des Pro- te ich mir gut von Regisseur | teilweise sehr witzig gezeich- Mit der Liste von ’u’er]::—e-n kion-
gramms; »Maniac Mansione Steven Spielberg inszemiert ; do! 5 1 S eih e
r kleinen vertraumie vorstellen — aber wofiir brau- -us.J'er" Um stwas

chen wir Spielberg, wenn wir
es mit dem Joystick selber

1 Stadt ist
zwanzig Jahren ein Meteor nie-

Y - e
dergegangen. Kurz danach hat konnen? ! : : S jekt auf dem Bildschirm an Um
Sdarh e Arzt, Dr Frm i Das ist Software, die zeigt, Titelmusik . : senie Tir zu o
was fahige Programmierer LSRR

Sie auf sUnlocks,
Tiir. Direkt unter
: steht "u.]'L sUntock
miissen
T uegen-

arick: konnen: komplex, benutzer-

MP”E nommen hat er freundlich und hochst unter-
seine Fray, '““h“"“rérl na, und | halsam. Wer Lucasfilm kennt,
T . '/ n. E {i 3 = & 5 L
b“fu‘in Sch 't"*“” wird in diesem Spiel einiges
selzi etwa wselisam wiederfinden: Vom Star'Wars-
Berdem munkeln die Bex Poster in der hauseigenen {Eey)
des O"""- jm" das Haus n Spielhalle bis zum X-Wing- | genden ergibt t , um die Tur Zu 0"’?‘3"

5 | Fighter, der im Kinderzimmer | das ein wirklich tolles Pro- Au-::" hier verhilt = das Pro-

von der Decke baumeit. gramm. gramm sehr schlau. Ware der

: Il 3 ‘.:Ci"J‘\.r?t-' noch am Boden gele-
In den letzten Wochen sind ger C n Sie auf das Bild
nun einige Teenager aus dem fau i d ! b Is gekiickt, ware
Dorf wverschwunden, dann 1t losgelaufen, hit-
auch Sandy. Dave, der Freur issel geholt und

von Sandy, hat gesehen, wie Dr seinen Freunder e Rettungs von Dave und beidenFreun- dann die Tiir gedffnet

Aunsgabe 10/Oktober 19587 “L 8 _,:;‘ﬁ: 85
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Spiele Test

Die Benutzerfiihrung und die
Grafik 1a8t Maniac Mansion
schon wie einen vom Spieler ge-
steuerten Film aussehen. Durch
einen weiteren Gag wird diese
MMusion perfekt: «Cut-Sceness,
{ibersetzt etwa Film-Schnitte. Ein
Beispiel: Sie klingeln an der
Haustiir. Da wechselt auf einmal
das Bild und Sie sehen das Zim-
mer von Weird Ed. Er steht von
seinem Bett auf, meint +Oh, es
hat geklingelts und geht aus sel-
nem Zimmer. Danach sind wie-
der Sie im Bild und konnen wei-
ter spielen. An manchen Stellen
schneidet das Spiel auch von al-
leine. So kann es passieren, dag
Sie gerade mit Dave den Kiihl-
schrank in der Kiche untersu-
chen und das Spiel auf einmal
abrupt in das Labor von Dr. Fred
umschaltet, Dort sehen Sie dann
in einem Dialog zwischen der
CGefangenen Sandy und dem bd-
sen Dr. Fred, was der Doktor ei-
gentlich vorhat und wieviel Zeit
Ihnen zur Rettung bleibt

Wieder ein anderer Film-
Schnitt wird ausgelost, wenn Sie
den Fernsehapparat einschal-
ten. Sie sehen dann auf einmal
einen Werbespot auf Ihrem
Computer-Monitor. Natiirlich ist
dieser Werbespot nicht nur blo-
Be Verzierung:. Im Verlauf des
Spiels stellt er sich als ungemein
wichtig heraus. Diese Film-
Schnitte sind alzo nicht nur Hilfs-

mittel, um Atmosphare zu schaf-
fen: inihnenwerdenauch wichti-
ge Hinweise und Tips fiir das
weitere Spiel gegeben. Passen
Sie also gut aufl

Big Sie Sandy aus den Klauen
des verriickten Doktors befreit
haben, miissen Sie eine Vieizahl
von logischen Ratseln l6sen und
ab und zu auch Ihre Geschick-
lichkeit beweisen. Das Spiel
fingt relativ einfach an, wird
aber im Laufe immer schwerer,
da das Haus wirklich sehr sehr
grob ist und es sehr viele ver-
wendbare Gegenstinde gibt
Allerdings sollten auch
Adventure-Einsteiger mit dem
Spiel zurechtkommen. So kon-
nen die Spielfiguren eigentlich
nicht sterben; weshalb das Spiel
niemals vorzeitig zu Ende ist.
Uberhaupt verzichtet das Spiel
villig auf jede Gewalt-Anwen-
dung (wenn man mal von Dr
Fred's Experimenten absieht)
Dafilr gibt es gewaltige Portio-
nen Humor,

Wenn das Spiel zu Ende ist, ist
der SpaB noch lange nicht vor-
bei. Die Programmierer sagen
jedenfalls, daB es fiinf villig ver
schiedene Schluf-Szenen und
eine groBe Zahl von Vanationen
fiir den Spielverlauf gibt. Wer
mehr dariiber wissen will: Fur
die Softstory dieser Ausgabe ha-
ben wir die Programmierer in-
terviewt. (bs)

Halk
Pick

Hhat

to Hew K Turn on
up |  OFFf
is 5 " A

Das ist wohl nicht der Weinkeller von Dr. Fred

Top aktuell Top aktuell Top aktuell

Aus den Labors der Liucas-
film-Programmierer erreich-
te uns in letzter Sekunde
noch eine brandheife Mel-
dung. Das Spiel sManiac
Mansions wird in Deutsch-
land erst Ende September/
Anfang Oktober erscheinen
— dann aber in einer kom-
plett ins Deulsche iibersetz-
ten Version! Nicht pur das

Handbuch, auch die Texte,
Meniis und Dialoge werden
auf dem Bildschirm m
Deutsch zu lesen sein. Die
Programmierer scheuen da-
bei keine Arbeit und wollen
sogar die deutschen Umlau-
te in das Programm einbai-
en. Uber die deutsche Uber
setzung werden wir bei Er-
scheinen berichten. (bs)

Boris: »Sehr originell«

Mir hat diese Mischung aus
Arkanoid, Flipper und Marble
Madness von Anfang an gefal-
len. Der deutsche Program-
mierer hat das Spiel-Prinzip
optimal verwirklicht, denn der
Ball verhiltsich wie sechts und
macht sogar Punkte, wenn er
sich am anderen Ende des Le-
vels befindet und somit gar
nicht sichtbar ist. Die Sound-
Effekte im Spiel sind schlicht,
aber gut; als Vor-
gibt es tolle Digi-Sounds.

Anatol: sErfrischend neus
Allein die Titelmusik ist den
Inufm]mksmmmda

igitalisierten Sounds und

es an Jinks absolut nichts aus-
zusam%ralnpuckendes'

Jinks

C 64 (Amiga)

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) |

GRAFIK 74 %
SOUND & MUSIK 81 %
HAPPY-WERTUNG QLR

on der intergalaktischen
Raumkommission wurde
der Planet Atavi bisher
als technisch stark rick
stndig eingsstuft. Doch jetzt hat
die Kommission gemerkt, daB
das wohl nicht ganz stimmt. Sie
erhalten den Auftrag, mit einer
kleinen Raumsonde die techno-
logischen Errungenschaften von
Atavi zu stehlen.

Was sich sich hier wie das
neueste Action-Spekiakel liest,
ist in Wirklichkeit sine wilzige
Variante des sBreakout/Arka-
noid«Themas. Die ocben ange-
sprochene Sonde ist ndmilich ein
kleiner Ball. Thr Raumgleiter,
der diese Sonde steuert, ist ein
Schidger-ghnliches Dreieck
Die sagenhaften technologt-
schen Errungenschaften sind in
Wirklichkeit kleme farbige
Blicke, die bei Berihrung mit
der Sonde verschwinden. Jeder

der vier im Programm enthalte-
nen Level ist etwa acht Bildschir-
me breit. Das Bild scrollt links
oder rechts, so daB immer der
Schldger zu sehen ist

Sie konnen jederzeit in emnen
der anderen drei Level wech-
seln, indem Sie ein bestimmtes
Extra mit dem Ball berithren
Wenn Sie in einen Level zurtick-
kommen, in dem Sie-schon mal
waren, wird dieser schwerer.
Hier hausen jetzt namiich ein
paar Aliens, deren Beriihrung
fiir Thren Schldger gefahriich
oder sogar tidlich ist. Neben
den fiesen Aliens gibt es noch
allerhand seitsame Gegen-
stiicke auf -Atavia: Staubsauger
und Magneten, die den Ball ab-
lenken, Bonus-Ziale wie bei ei-
nem Flipper, Extra-Balle und
-Schldger und Energiesperren,
die den Ball nur in einer Rich-
tung durchlassen {bs)
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RREISENDE IM WIND 11

NACH DEM FANTASTISCHEN COMIC YON FBOURGEON

DAS ORIGINAL IN DEUTSCH

Die Geschichte ist bekannt: Die Kom-

i Isa Hoel
AUCHAUF DEM BILDSCHIRM ISSSSSE= B o e e s ranaist
. i 13 B chen Revolution ihr Land verlassen.
oy - ' Auf der Flucht begegnen ihnen
/ ﬂ immer wieder faszinierend fremd-

artige Kulturen. Tausend Gefahren

lauern auf dem Weg von den breto-
;;J_g nischen Héfen zur afrikanischen
f. f" Kiiste.
)8 Jetzt setzen sie ihre Reise fort und
:!:: Sie kénnen die beiden Abenteurer
1:

begleiten. Action, Risiko und
Humor erwarten Sie — genau wie
beim ersten Teil dieses auflerge-
wdhnlichen Spiels, zu dem RUN
schrieb:

3 MILLIONEN
VERKAUFTE COMICS
- EIN WELTBESTSELLER

N

Ein Unternahmen der Berielsmann AG

[T

i'm [\f()(!\\\\[‘ﬁ
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Spiele Test

. Emerald Mine O —
Amiga (Atari ST) : &

29 Mark (Diskette) | e &g

GRAFIK 68 K  m— e ; |

SOUND & MUSIK [T T -i—r — | = = X

HAPPY-WERTUNG EE&E 4

i‘é?!t

iner der unbestrittenen

e m= s =

Man muf nicht nur geschickt mit

|-

e,

Klassiker der Compu-

terspiel-Geschichte  ist

sBoulder Dash«. Da es
diesen Evergreen noch nicht fiir
den Amiga gibt, dachte sich ein
aufgeweckter Programmierer,
»Hoppla, man konnte doch em
&hnliches Spiel fiir den Amiga
gchreiben.« Dasistauch gesche-
hen: sEmerald Mines« nennt sich
das Werk und kostet nur 29
Mark, was fir ein Amiga-Pro-
gramm ausgesprochen preis-
giinstig ist.

Emerald Mine biatet 100 ver-
schiedene Level. In jedem muf
man eine bestimmie Anzahl von
Diamanten sammeln, um eine
Runde weiterzukommen. Wie
beim Vorbild Boulder Dash wim-
melt es hier nur so von herum-
purzelnden Felsen und diversen
Mini-Monstern, die das einzige
Leben der Spielfigur bedrohen.

dem Joystick umgehen kinnen,
sondern bei vielen Levels auch
nachdenken, um an die Diaman-
ten heranzukommen,

Emerald Mine bietet im Ver-
gleich zu Boulder Dash einige
neue Spielelemente. So gibt es
eine Art Knall-Felsen, der explo-
diert, sobald er irgendwo auf-
prallt. Tiiren versperren Zugan-
ge zu bestimmien Stellen — nur
wer vorher die passenden
Schitissel aupfgesammelt hat,
komint weiter.

Zwei Spieler konnen auch
gleichzeitig antreten. Es gibt so-
gar einige Level, die man nur zu
zweit 16sen kann! An eine High-
Score-Liste, die sich die Punkt-
zahlen der besten Spieler merkt
und auch speichert, wurde auch
gedacht. Ein Editor, um eige-
ne Spielfelder zu konstruieren,
fehlt leider, (hl)

wmann :
L]
GATAMANTATANTAN RN 0EN AN TR

Heinrich: »Das hat's in siche«

Die Spielidee ist sicher nicht
die originellste, obwohl es ei-
nige Neuheiten gegeniiber
dem sechtens Boulder Dash
und viel mehs Spielstufen gibt.
Die flotte Grafik mit witzigen
Monster-Sprites und vor allem
der Sound gefallen mir sehr
gut: Die fetzige Titelmusik und
die digitalisierten Sound-
Effekte sind exzellent. Das
Verbliiffendste an diesem tol-
len Spiel ist aber der sehr
niedrige Preis.

iginal. .
de ich mir eine etwas fliissige-
re Steuerung wilnschen.

Die hervorragend kompo-
nierte Titelmusik ist fibrigens
das Beste, was ich bislang auf
dem Amiga gehért habe.

lem

i — ) —

Heinrich: »Baller-Bounder«

Da hat doch jemand das gute
alte Bounder mit sNemesis«
gekreuzt! Das Resultat erfiillt
meine hohen Erwartungen
nicht. Technisch gibt's nichts
auszusetzen — Grafik und Mu-
sik sind prichtig gelungen.
Doch der Spielwitz hat mehr zu
kiimpfen, zumal Re-Bounder
#hnlich wie der Vorgdnger
recht frustrierend sein kann.
Alten Bounder-Fans wird das
Programm wahrscheinlich
ganz gut gefallen.

Boris: »Die Luft ist raus«

Schade, bei Re-Bounder
wurde eine schéne ldee ver-
schenkt. Gleich auf dem er-
sten Level kommen derart
zahlreiche, heimtiickische
und schnelle Angriffe, daB
man kaum reagieren kann. Der
Obermotz am Ende des Levels
ist jedoch kindisch einfach zu
besiegen. Re-Bounder spielt
sich zwar ein wenig besser als
sein Vorgiinger, ist aber mei-
ner Ansicht nach zu sehr
Gliickssache.

Re-Bounder

C 64 (Schneider CPC, Spectrum, MSX)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 70 * = '
SOUND & MUSIK 74 * .
HAPPY-WERTUNG BEERE. SN s esn sl
nd noch ein Foriset springen aktiviert. Es gibt auch
zungsspiel sRe-Boun- einenSchutzmantel, der den be-

ders ist (wie der Name

schon leise ahnen iaBt)

der Nachfolger zu sBounders, ei-
nem gern gespielten Programm
des Jahrgangs 1986. Beim Nach:-
folger ist die Grundidee gleich
geblieben: Sie steuern einen
Tennisball, der von einer Plan-
form zur anderen springt. Diese
Plattformen befinden sich in
schwindelerregender Hhe und
ein Fehltritt hat einen Absturz
zur Folge. Bei Re-Bounder
kommt aber mehr Action ins
Spiel. Bose Sprites schwirren
{iber den Bildschirm, die unser
Tennisball abschiefen kann. Es
gibt die verschiedensten Geg-
ner, die alle spezielle Verhal-
tens- und Angriffsmuster haben
Auf bestimmten Plattformen
liegen verschiedene Waffen
herum, die man durch Drauf

drangten Ball vor Angriffen
schiitzt. Durch andere Exiras,
die sich auf einigen Plattformen
befinden, kann man besonders
weit hiipfen, erhélt Bonuspunkte
oder landet gar an der Pumpsta-
tion. Durch schnelles Joystick-
rittteln mébelt man den Luft-
druck des Balls wieder auf, der
durch Beriihrungen von gegne-
rischen Sprites abnimmi. AmEn-
de jeden Levels wartet dann der
bose Overlord; ein Super
Schurke, den man durch mehre-
1e Treffer beseitigen mub.
Spielerisch  erinnert  Re-
Bounder zum einen an den Vor-
génger, bietet aber auch Baller-
spiel-Elemente mit Extra-Wal-
fen. Nach dem ersten Level kann
man sich jetzt aussuchen, wel-
che Spielstufe man als nachste
angehen will (hl)
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Eine Katastrophe mit verheerenden
AusmalBen hat stattgefunden...

Und doch: g
Es gibt Uberlebende! Es sind Mutanten,
menschendhnliche Geschopfe,
grausam und gefahrlich. Sie haben sich in
ihren Enklaven zusammengerottet und
sind bereit zum Angriff -
gegen Sie!
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s Wer wissen will, was wir auBer Mean City noch fiir tolle Spiele
¢ haben, dem schicken wir gerne Prospekte zu.
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Spiele Test

C 64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette)

GRAFIK

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

ub und Bob sind zwei

niedliche kleine Bronio-

saurier, die eme aufre-

gende Welt kennenler
nen wollen, die aus 100 Bildern
besteht. Um jeweils emn Bild weil-
terzukommen, missen Sie je-
doch erst alle Bésewichte un-
schddlichmachen, dieiiberden
Bildschirm huschen und deren
Berithrung fiir unsere Helden
todlich ist. Zum Glick kin-
nen Bub und Bob Seifenblasen
spucken. Wenn Sie mit einer Bla-
se einen Gegner aus néchster
Entfernung treffen, verwandelt
sich dieser in eine harmlose Ku-
gel. Nun muB der eingekugelte
Basewicht noch beriihrt werden,
damit er sich in einen leckeren
Bonus-Gegenstand verwandelt,
dessen Aufsammeln reichlich
Punkie oder sogar eine Extra-
Fahigkeit bringt. Das Spielprin-
zip von»Bubble Bobble« erinnert

etwas an sBomb Jacks, fallt aber
durch die vielen Extras und den
BubbleSchuf -etwas aus dem
Rahmen. Zwei Spieler konnen
gleichzeitig antreten; jeder steu-
ert einen der beiden drolligen
Mini-Saurier. Man kann natur-
lich auch alleine spielen

Besondere Auswirkungen ha-
ben die insgesamt sieben magi-
schen Cegenstinde: Sie brin-
gen unter anderem mehr Tem-
po, einen schnelleren Bubble-
Schuf, vernichien alle Gegner
auf einmal oder teleportieren
Bub und Bob auf die schnelle so-
gar einige Bildar weiter.

Wenn man sich filr ein Bild zu
viel Zeil 14ft, erscheint der
Ober-Schurke Baron von Blub-
ba, Besonderes Kennzeichen:
Der Knabe ist unzerstorbar. Ein
guter Grund, sich beim Bubblen
und Bobblen lieber ein bifchen
zu beeilen (hl)
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Heinrich: sHinreiBends

Die goldigen Mini-Saurier
Bub und Bob muf man ein-
fach gern haben. Doch neben
schnuckeliger Grafik hat Bub-
ble Bobble noch ein unkom-
plizriertes, aber fesselndes
Spielprinzip zu bieten. Satte
100 Bilder sorgen dafilr, daB
keine Langeweile aufkommt.
Zu zweitist das Programm eine
Waucht; spielt man es alleine,
ist es schwieriger und verliert
etwas an Spielwitz. Fazit: gelun-
gene Butomaten-Umsetzung.

| ’;m »Kein Jubel-Spiels

Bad Cat hinterldft gute und
schlechte Eindriicke. Tech-
nisch (Grafik und Sound) ist
das Progamm voll in Ord-
nung, spielerisch dagegen
zeigt es einige Nachlassigkei-
ten. Die Steuerung ist teilweise
zu kompliziert, um in Ruhe
spielen zu kdnnen — stets ist
volle Konzentration gefragt,
was bei einem Spiel in fréhli-
cher Runde wohl nicht zu er-
warten ist. Somit bleibt Bad Cat
hinter Spitzenspielen zuriick.

Heinrich: »Guter Willex
Am guten Willen der Pro-
gnmnﬂara:hﬂ&shethd&n
nicht gelegen: Man
tm;nseluschﬁm(;mﬁk.ieda
Menge digitale Sound-Effekie
und Abwechslung gedncht.
Doch die filnf
denmﬂwmaemhru:mreinar

schen »Oh Weh!« und *Ganz
gute. Unterm Strich eine flaue
Mischung.

Bad Cat

Atari ST (C 64, Amiga)

39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette)
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aut Hintergrundslory ge-

hen wir zuriick in das Jahr

1984 nach Los Angeles

Hier finden gerade die
Olympischen Sommerspiele
statt. Und da Kalzen bei diesem
Ereignis nicht mitmischen diir-
fen, veranstalten die streunen-
den Katzen ihr eigenes Sporl-
fest.

Dieses fangt im Stadtpark an,
wo die Katzen einen Hindernis-
lauf zu absolvieren haben. Da
gibt es Wassergraben und Mau-
em, Geriiste. Zirkusbadlle, 'l‘ram
poline und Schaukeln. Am End
des Wettlaufs erklimmt die KaT
ze ithr Motorrad und rast zum
nachsten Wettbewerbsort

Dies ist das Spori-Stadion, In
dem ein groBer Swimming-Pool
aufgebaut wurde Uber dem
Poal sind eine Reithe von Zielen
aufgehangt. Die Katze muf die-
se Ziele in einer bestimmien Fol-

ge abschlagen, darf dabei aber
nicht ins Wasser fallen.

Als drittes steht eine Mutpro-
be inden Abwasser-Kandlenauf
dem Programm. Hier ist wieder-
um eine Hindernisstrecke zu
iiberwinden. Zudem treiben
hier Ratten, Alligatoren und
Hunde thr Unwasen

Zum Schluf trifft sich die Katze
noch in einer Kneipe mit ihrem
4rgsten Feind — der Bulldogge.
Die beiden versuchen sich in el
nem Geschicklichkeits-Spiel mit
Kegel-Kugeln zu treffen

In allen vier Spielstufen spielt
man gegen ein Zeitlimit. Kann
man die Aufgaben nicht in die-
ser Zeit schaffen, gibt es keine
Punkie, Die wier Spiele sind
durch eine Vericlgungsjagd mit-
einander verbunden. Die Katze
hat unendlich viele Leben. Biszu
vier Spieler kinnen miteinander
spielen (bs)
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Battle Ships

Schneider CPC (C 64, Spectrum, Atari ST)
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK
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1eses Splel macht, sofern

man es noch nicht gela-

denhat, den Eindruck ai-

ner neusn Simulation
oder zumindest eines Action
Spiels. Eine reiferische Hinter-
grundstory (Thema: Admiral im
Nebel) sowie das Titelbild, das
eine Seeschlacht in vollem Gan
ge zeigt, deulen darauf hin
Doch der Schein trilgt. Es han-
delt sich um die Computer-
Umsetzung eines der bekannte-
sten Kinderspiele; «Schiffe ver
senkens. Der Computer ersetzt

dabei das Karopapier — nur un-
ter die Schulbank paft er nicht
Zwel Spieler (emner davon

kann auch der Computer sein)
verstecken fiinf Schiffe auf ai-
nem als Seekarte gelarnten qua-
dratischen Gilterragter. Keiner
weif, wo die Schiffe des ande-
ren liegen. Danach feuer! jedes
Schiff vier Schiisse auf Felder

des Gegners ab. Der Spigler,
dessen Schiffe zuerst versenkt
sind, hat verloren.

Nachdem man mit dem Joy-
stick die Positionen seiner
Schiisse fastgelegt hat, zeigt der
Computer in einer toll gemach-
ten grafischen Sequenz, wie die-
se Schilsse abgefeuert werden
und ins Wasser oder die ande-
ren Schiffe treffen. Uber diese
Szenerie werden von Flugzen
gen Bomben abgeworfen, die
weder gesteuert werden kon-
nen, noch irgendeinen Einfluf
auf das Spielgeschehen haben.

In der getesteten Schneider-
Version spielt der Computer
derart dilettantisch, daf man ei-
gentlich kaum verlieren kann.

Ein besonderer Gag ist ein
Turniermodus, bei dem belie-
big viele Spieler um einen Platz
n der High-Score-Liste kdmpfen
konnen, (bs

Boris: #5.0.5.«

Das kann doch wohl nicht
wahr sein! Da verdffentlicht
ein renommiertes englisches
Softwarehaus eine Computer-
Version von nSchiffe versen-
ken«. So etwas hitte bei uns
Probleme, als Listing ange-
nommen zu werden. Und dann
steckt aufer Grafik und Sound
nichts dahinter. Das geht so
weit, daB der Computergeg-
ner ohne Probleme geschla-
gen werden kann. Bitte, bitte,
gebt mir lieber Karopapier!

Heinrich: »Ab zu den Fischen«

Ich pack's nicht: »Schiffe ver-
senken« als nicht gerade billi-
ges Computerspiel, das fast
reine Gliickssache ist. Ohne
Extras, ohne spielerische Neu-
heiten. Geradezu peinlich ist
es, daf Top-Programmierer
wie Chris Butler ihr Talent
an dieses Trauerstiick ver-
schwendet haben. Battle Ships
ist leider kein schlechter Witz,
sondern ein noch schlechte-
res Spiel: Mit vollen Segeln auf
Grund gelaufen.

Heinrich: »Gut geldaut«
Garrison ist ein clever ge-
machter Gauntlet-Verschnitt,
der mit 128 verschiedenen Le-
vels und diversen interessan-
ten Extra-Ideen gefallen kann.
Ahnlich wie bei Gauntlet
macht das Spiel zu zweit am
meisten Spaf, zumal man sich
auch gegenseitig beschiefen
kann. Grafik und Sound-Effek-
te sind recht ordentlich und
die Titelkmusik hat mich mit
ihren donnernden Rock-Gitar-
ren in Verziickung gebracht.

Gregor: »Positive

Gute Spiele-ldeen sind rar,
und wenn einem nichts besse-
res einfillt, programmiert man
eben eine Variante eines an-
deren Spiels. Garrison ist ein
eindeutiges Beispiel dafiir,
wenn auch ein recht positives.
Das Spielprinzip kennt man
zwar, doch die neuen Ideen
machen das Programm spie-
lenswert. Enttduschend ist das
Scrolling. Man kann schneller
laufen, als sich der Bildaus-
schnitt verschiebt!

Ausgabe 10/0Oktober 1987
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as bestens bekannte das Aufsammeln von bestimm-

Labyrinth-Ballerspial
vGauntlete gibt es immer
noch nicht filr den Ami-

ga. Was macht ein cleveres
Software-Haus also? Es verdf
fentlicht einen GauntletVer-
schnitt fir diesen Computer, der
das Spielprinzip des Vorbilds
hat, dariilber hinaus noch ein
paar neue ldeen und nennt das
gute Stiick «Garrisons,

Garrison hat schon eine frap-
plerende Ahnlichkeit mit Gaunt-
let. Ein Spieler cder zwei Spieler
gleichzeihig kdmpfen sich durch
Labyrinthe, in denen Generato-
ren siehen, die verschiedene
Monstersorten ausspucken.

Es gibt funf Spielfiquren, die
alle unterschiedliche Talente in
den Kriterien Ceschwindigkeit,
Nahkampf, magische Kraft, Rii-
stung, Schufigeschwindigkeit
und SchuBkraft haben. Durch

ten Gegenstinden kann man
diese Eigenschaften im Lauf des
Spiels verbessern.

Insgesamt fiinf Spieler kinnen
sich an Garrison beteiligen, ob-
wohl in jedem Level nur zwei
gleichzeitlg spielen diirfen. Zu
Beginn einer neuen Spielstufe
kann man aber eingeben, wel-
ches Pdarchen jetzt an die Reihe
kommen soll. Unsichtbare Mau-
em, bewegliche Wande und di-
verse andere Extras lockermn
den Spieler-Alltag merklich auf,
Zwecks Motivationsschub gibt
es fiir jede Spielfigur sogar eine
eigene High-Score-Liste, die auf
Diskette gespeichert wird. Gar-
rison st {ibrigens eines der we-
nigen Amiga-Spiele, die die
PAL-Aufldsung ganz ausnulzen:
der »Cinemascope-Streifens am
unteren Bildrand entféllt also.

(hl)
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Spiele Test

The Living Daylights

CPC, Spectrum)

C 64 (Amiga, Atari XL/XE, MSX, Schneider
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette)
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lle zwei Jahre ist James-
Bond-Zeit;, Ein neuer

Film mit den Abenteu-

ern des britischen Ge-
heimagenten 007 lockt die Kino-
Besucherin Scharen an. Im neu-
en Bond-Streifen »Der Hauch
des Todesy spielt Timothy Dalton
erstmals die beriihmte Rolle,
was thm nach Meinung unserer
Redaktions-Cineasten gut ge-
lungen ist. Unter dem engli-
gchen Originaltitel ist jetzt das
Computerspiel zum Fim er-
schienen: dThe Living Daylightss
Das Programm bestehtl aus
acht Teilen, die alle Szenen aus
dem Film beinhalten. Die Hinter-
grundstory ist wie bei fast allen
Bond-Streifen ebenso wirr wie
nebensachlich, Bei The Living
Daylights dreht sich alles um ei
nen Waffenhéndler. Dessen Ge-
schifte sind fiir James Bond An-

1aB, sich in der halben Welt mit
den Verbiindeten des bésen Bu-
ben anzulegen.

Die acht Teile des Programms
bieten zwar verschiedene Hin-
tergrundgrafiken, abu spiele-
rnisch nicht allzuviel Abwechs-
lung. Bond muf meist von links
nach rechts laufen und die Bise-
wichte erschiefien, die ihrer-
seits auf ihn feuern. Erwischt
man emnen Unschuldigen, be-
kommit man Punkte abgezogen.
Nach Ende jedes Levels dard
man sich eine Extra-Waffe aussu-
chen, Doch Vorsicht, nur mit ei-
nem der angebotenen Extras
kann man das n#chste Level
durchspielen!

Wer den Film kennt, wird beim
Computerspiel wviele Gegen-
stande wie das Nachtsichtgerit
oder den ballernden Ghetto-
Blaster wiedererkennen.  (hl)

Heinrich: sKénnte schlimmer
seina

The Living Daylights hat
mich in einigen Punkten ange-
nehm {iberrascht. Man hatsich
viel Miihe gegeben, Schau-
plitze und Gegenstinde des
Films in das Programm einzu-
binden. Die Grafik kann sich
auch sehen lassen. Allerdings
wird spielerisch wenig gebo-
ten. Etwas stumplsinnig
schieBt man sich von Level zu
Level. Ballerspiel- und Bond-
Fans wird’s wohl gefallen.

Spiel nichtséndert. Auch sonst
halten sich die Unterschiede
zwischen den Levels sehr in
Grenzen. Der Film hat mir we-
sentlich besser gefallen.
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ntrh the fight, Exits lead north,
l'u go north and are on 3 dismal fair
distance is a castle, Exits lead in a?
Penzyl and 2 flagpole,
Penzyl soes southeast,
) denzyl,

east, south and west,

round IR 3 rowan coppice. In the
1 directions and inside. Vou can see

find the gold, find me, give me the goldl

Boris: »Nicht so toll«

Die Handlung von Knight
Orc ist fantastisch und kann
nur gelobt werden — die tech-
nische Seite des Spiels aber
nicht. Der Parser kommt trotz
einiger netter Métzchen lange
nicht an Infocom heran und
hat sogar einige logische
Macken.

Die digitalisierten Bilder der
STVersion sehen armselig aus.
Hier hitte ein guter Zeichner
engagiert werden sollen wie
bei Guild of Thieves.

Hnatol: »Ores mit kleinen
o

Die Idee, als Held eines Ad-
ventures einen hiflichen Orc
zu nehmen, ist sehr originell.
Buch die 38seitige Geschich-
te, die der Packung beiliegt,
ist spritzig geschrieben und
stimmt gut auf das Adventure
ein. Doch der Parser versteht
nicht alles, was wichtig und
richtig wiire. Der Wortschatz
scheint sehr eingeschriankt zu
sein. Schade, knapp an einem
Spitzenadventure vorbei.

Knight Orc

Schneider CPC)

Atari ST (Amiga, Apple Il, Atari XL/XE, C 64,
Macintosh, MS-DOS, MSX, Joyce, Spectrum,

49 Mark (Kassette), 69 bis 79 Mark (Diskette)
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g gibt ein Land, in dem

Marchen  Wirklichkeit

sind. Hier gibt es edle Ril-

ter, btse Drachen, holde
Prinzessinnen, weise Zauberer
und ein paar Monster. Doch seit
geraumer Zeil tauchen einige
seltsame Gestalien auf, Aben-
teurer genannt, die mchts Besse-
reszutun haben, als alle Schatze
einzusammeln und die Monster
zu erschlagen.

Sie sind ein Mitglied dieser
aus den Fugen geralenen Welt
— aber weder Ritter, noch Zau-
berer, Prinzessin oder Drache.
Sie sind ein Ore, eines der nie-
dersten und abgeleimtesten
Monster, das selbst im Adventu-
re-Land verachtet wird

In diesem Spiel ist es Ihre Auf-
gabe, aus dem Adventure-Land
in die Menschenwelt zu flieshen
und dort die Greueltaten an

den Orcs zu réchen. Das ist
nicht ganz einfach, da Sie auch
von den Einwohnern Adventure-
Lands daran gehindert werden

Dies scheint die Handlung des
neusn Level-8-Adventures zu
sein, das in dreieinzelnen Teilen
geladen wird. Wer allerdings
den ersten Teil erst einmal er-
folgreich geltst hat, wird eine
erstaunliche Wende in der
Handlung erleben..

Der Parser von sKnight Orce
versteht auch komplizierte Kom-
mandos wie »Go fto.« oder
»Find..«, wie sie das erste Mal in
»Guild of Thieves« zu finden wa-
ren. Durch weitere Befehle kann
man mit etwa 70 verschiedenen
Charakteren reden und diesen
sogar Befehle ertellen. Manche
Puzles lassen sich nur durch
die Zusammenarbeil mit ande-
ren lésen (bs)
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Umsetzungen Spiele

Kurz und bundig

N

ist o

Madness  World Seri

Unglaubliche Umsetzung: Superschnelle 3D-Grafik: Buntes Action-Spektakel:
Marble Madness (MS-DOS) Arcticfox (MS-DOS) Zynaps (Schneider CPC)

Kein Scrolling in Sicht: Ein Jahr Entwicklungszeit: Der C 64 gliiht mit: 5
Wizball (Schneider CPC) Paperboy (Schneider CPC) Zynaps (C &4)




Spiele Umsetzungen

T\

Spielfeld etwas begrenzt wer-
den und die Animation ist nicht
ganz so gut wie beim C 64. DaB
man allerdings auf das Scrolling
total verzichtet hat, ist schon ein
slarkes Stick. Kommt man an
den linken oder rechien Rand
des Bildschirms, schaltet das
Bild schlagartig um. Ab und zu
wird man dann auf dem neuen
Bild so schnell von Aliens er-
wischt, daf man gar keine Zeit
zum Reagieren hat. Als wir den
Hersteller des Spiels deswegen
befragten, erhielten wir als Ant-
wort, daB es technisch auf dem
Schneider nicht besser geht. Da
bleibt natiirlich die Frage offen,
ob man ein so sehr auf den C 64
zugeschnittenes Spiel iber-
haupt auf andere Computer um-
setzen soll.

Nach einem Jahr Wartezeit ist-

jetzt endlich Paperboy (Test in
Ausgabe 12/86) fiir Schneider
CPC fertiggeworden, Leider ist
auch diese Version nicht opti-
mal. Die SchneiderVersion hal

Das Spiel ist aus:
Game Ower (C 64)

Im Anflug auf den Shuttle:
FS II Scenery Disk (Atari ST/Amiga)

96 st

zwar ganz qute Grafik, aber eini-
ge spielenische Mangel. So tau-

hen Ofters Gegner auf, denen
man mit Geschicklichkeit allein
nicht ausweichen kann — hier
hilft nur noch Glick
Atari ST

Was hat 10000 Welten und ein
hohe Happy-Wertung? Klar, The
Sentinel (Test in Ausgabe 2/87),
das ungewohnliche 3D-Strate-
gie-Action-Denk-Spiel. Jetzt ist
auch eine Afarn STVersion er-
haltlich. Die Grafik wurde nicht
weseantlich verbessen, ist aller-
dings schneller als bei den §
BitVersionen. Durch die Maus-
steuerung spielt sich das Pro-

wesentliche Neuerung ist die
eingebaute Hilfe-Funktion. Mit
dieser kann man sich das ge-
samte Spielfeld aus der Vogel-
perspekiive ansehen und so s81-
nen Siandort mit dem des Senti-
nels vergleicken. Witziges De
tail am Rande: Der Programmie-
rer der C 64 Version, Geofi
Crammond, hat sich innerhalb
von wenigen Wochen mal schnell
die ©8000-Maschinenspra
beigebracht und die STHersion
selber geschrieben. Jetzt arber
et er an der Amiga-Umsetzung
| fiir den ST war zu Re-
sschiuf noch nicht er-

wird erst in einigen

sGatoe und sSilent Ser-
vices ist mit Sub Battle Simulator
(Test in Ausgabe 6/87) die dritie
U-Boot-Simulation flir den Atan
ST erschiensn. Vergleicht man

Fernost Feeling:

Karate Kid II (Amiga)

die STVersion mit der getesteten
IBMVersion, so hat sich nur sehr
wenig geandert. Lediglich die
Bedienung wurde dank der
Maus vereinfacht.

Ebenfalls Neues fiir den ST
kommt von den Herstellern des
Flight Simulator Il. Diese Flugsi-
mulation erscheint demnachstin
einer wll engedeutschien Ver-
sion. sprich mit  deulschem
Handbuch und deutschen Tex-
ten auf dem Bildschirm. Diese
ion soll auch problemlos mit
Monochrom-Monitoren zusam-
menarbelien, selbstversiand-
lich aber auch in Farbe laufen

Als Zusatz zum Flugsimulator
ist die Scenery Disk 7 erschie-
nen, die vier Staaten der USA
entlang der Ostkiiste von Wa-
ington bis Miami enthalt. Wer
schon immer mal iiber dem

Pentagon kreisen oder auf der
Landebahn des Space Shuttie in

Cape Canaveral aufsetzen wo
te, hat mit dieser Datendisketie
Gelegenheit dam. Die Scenery-
Dasksvon | bis6und Bbis 12 wer-
den demnachst erscheinen (da-
mit sind dann die kompletien
USA simulaiormaBig erfaflt)
ne Japan-Diskette folgt in Kiirze,
eine Europa-Diskette ist schonin
Planung
Amiga

Die beim Atan ST erwahnien
Zusatz-Disketten zum Flight Si-
mulator [ werd tiirlich auch
fiir den Amiga erschemnen Mi
einer deutschen Version des

Programms st aber vorerst nicht
zu rechnen.

Eine gelungene Umsetzung,
die die grafischen Fahigkeilen
des Amiga ausnutzt, ist Karate
Kid ll(Test in Ausgabe 3/87). Das
schon auf dem ST sehr gute Pro-
gramm wurde in der Amiga-Ver-
sion mit vielen neuen, spektaku-
laren Hintergrundgrafiken aus-
gestattet. Spielenisch hat sich
aber nichts gedndert. Emen Raf-
fel miissen wir der Umsetzung
nur wegen der Titelmusik ge-
ben, die nichts von Sterec-Digi-
Scund ahnen 138t Bisher ist Ka-
rate Kid II das beste Karate-
Programm fiir den Amiga. Vom
gleichen Programmierteam soll
in Kiirze auch eine Umsetzung
des STAction-Spiels »Goldmn-
ners erscheinen.

Sega Master System

An diessr Stelle sei uns noch
ein Kurziest eines neuen Moduls
filr das SegaVideospiel erlaubt.
Outrun ist ein verricktes Auto-
rennen durch die USA, im Stl
Ghnlich dem Film »Auf dem
Highway ist die Holle los«. Sie
fahren einen roten Porsche
(komplett mit blonder Beifahre-
rin), die Rennstrecke ist eine
mehrspunge Autobahn. Gegen-
fiber anderen Autorennen auf
dem Sega bietet QOutrun einen
besonderen Gag: Die Strecke ist
nicht flach, sondern hat auch Hi-
gel und Abfahrten. Geht es bei
spielsweise bergauf, ist lhnen
die Sicht versperrt. Uns hat Out
run viel SpaB gemacht, auch
wenn es technisch nicht mit dem
gleichnamigen Spielautomaten
mithalten kann. (bs/hi)

Jetzt mit Vogelperspektive:
The Sentinel (Atari ST)

Start zum grofSen Wettrennen:
Outrun (Sega Master System)

Ausgabe 10/Oktober 1287
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Spiele Soft-News

mischt in Europa mit

Wer sich in letzier Zeit ein
Electronic Arts-Programm wie
WThe Bard's Tale Il« pdear »Star-
flights zulegen wollte, hatte es
nicht leicht, Die Spiele des ame-
rikanischen Softwarehauses wa-
ren namlich nuriiber Handler zu
beziehen, die direkt aus den
USA mportierten. Mittlerweile
hat Electronic Arts jedoch 2in
europdisches Biiro in London er-
offnet und wird sich von dort aus
auch um den deutschen Markt
kiimmern

Wichhigstes auberliches Merk-
mal der Electronic Aris-Spiele
«Made in Europes ist die neue
Verpackung, S t vor allem
wegen des englischen Markles
né

Programmen wie #The Bard's
Tale [, sChuck Yeager's Flight
Simulators oder :Earth Orbit Sta-
tionss ein groBer Vorteil ist. Alle
Texte auf dem Bildschirm sind
weiterhin in Englisch, was aber
durch die Erkldrungen in den
deuischen Handbuchem grof-
tenteils abgefangen wird

wotarflights, das Super-Rollen-
spiel fiir M5-DOS-PCs, ward wei-
terhin nur in emer englischen
Version angeboten. Da wahrend
des Spiels dauernd verschiede-
ne englische Texte auf dem Bild-
rm erscheinen, ware ene
deutsche Version des Hand-
buchs witzlos gewesen. Wer
trotzdem nicht zuriickschreckt,
fiir den wurde zumindest die Re:
ferenzkarte ins Deutsche iiber-
setzt. Sie verrdt Taslaturbele
gungen und technische Details
{zurmn Beispiel, wie man das Pro-
gramm auf einer Festplatte in-
stall :
Ab Oktober sollen die Pro-
gramme mit den iibersetzien
Handbiichern in Deutschland
angeboten werden. Electromc
Arts will sich in Zukunft immer
um deutsche Anleitungen be-
miihen

Spiele filr PCs sollen bei Elec-
tronic Arts in Zukun immer
mehr im Mittelpunkt stehen
Zwel interessante Umsetzungen
von shArcticfoxe und sMarble
Madnesss stellen wir in dieser

Europa, hier sind wir: die Belegschaft der englischen Electronic
BArts-Zentrale (vierter von rechis: »Pappkamerad« Chuck Yeager)

len cuadratischen Packungen
machten, die zuviel kostbaren
Platzauf den Regalen beanspru-
chen. Vor allem auch wegen des
englischen Markts wird es von
einigen Tileln jetzt auch C 64
FKassettenVersionen und sogar
Umsetzungen fur Schneider
CPC und Spectrum geben. Die
Lucasfilm-Simulation »PHM Pe
gasus« wird beispielsweise ge-
rade fii nputer umge-
setzl und auch auf Kassette an-
geboten werden

Alle neueren Electronic Arts
Spiele werden auch mit deut-
schen Anleifungen ausgelieiert
was vor allem beir komplexen

98 s,

SE

gabe inder Rubrik «Kurzund
idig vor. Amiga-Fans diirfen
sich schon aufdas Autorennspiel
«Ferrarl Formular Ones freuen
Bei unserem Besuch im engl-
schen Biiro von Electronic Arts
spielten wir schon sine Vorab-
Version, die emmen sehr gulen
Eindruck machte. Man fahrt hier
eine komplette Grand-Prix-
Saison, kann die Asrodynamik
seines Wagens im Windkanal te-
sten und sich sogar als Mecha-
niker versuchen und die Inne-
reien des Ferrarl verdandern.
Der endgiltigen Version sol-
len noch dréhnende Motoren-
sounds spendiert werden, (D)

Neues Label von
Palace

Palace Software (momentan
mit sBarbariane hoch in den

Charts) baut seine Aktivitaten
aus. Die Englander griindeten
einneues Label namens»Dutlaw
Productionss, das Spiele unab-
hingiger Programmierer verdf-
fentlichen will. Unter dem Na-
men Palace Software werden
weiterhin Titel erscheinen, die
bei Palace selber entstehen
Matthew Tims ist der Chefvon
Outlaw und hat zum Stari des
neuen Labels ein hochkaratiges
Programmier-Team gewinnen

kéinnen. Jonathan Hareund Chrr-

stopher Yates bilden das Team
Sensible Software, dem C 64-Be-
sitzer die Kniiller »Parallaxs und
#Wizballe zu verdanken haben.
Die beiden arbeiten gerade an
demsShoot 'Em Up Construction
Kite, das im Laufe des Herbstes
bei Outlaw erscheinen soll. Wie
der Mame schon ahnen laBt,
handelt es sich hier um ein Pro-
gramm, mit dem jeder seine ei-
genen Action-Spiele schreiben
kann, ohne groBartig zZu pro-
grammieren. Das klingt chne
Zweifel sehr verlockend und
man darf gespannt sein, ob die
Jungs von Sensible Scftware die
Erwartungen erfiillen werden.
(hi)

Christopher, Jonathan und Matthew scheint die Zusammenarbeit
beim »Shoot 'Em Up Construction Kit« ordentlich zu befliigeln

Epyx aktiv

Epyx lud im Juli zu einer Pres-
sekonferenz ins Miinchner Holi-
day Inn ein. Dazu hatte der be
kannte amerikanische Software-
anbieter (MWorld Gamess, *Im-
possible Mission«) auch reich
lich Grund. Zum einen wurden
einige neue Spiele wie »Califor-
nia Gamess (siehe auch Test in
dieser Ausgabe) und sStreet
Sports Basketballs vorgestelly;
zumanderen gibt eseinige inter-
essanie firmeninterne Verande-
rungen.

Was neue Spiele angeht, lied
Epyx sich recht tief in die Karten
hicken. Zwel Ti e Zur Stun-
de programmiert werden und
vielleicht erst 1988 erscheinen
werden, sind »lmpossible Mis-
sion Ils und sSireet Sports Soc-
cers. Impossible Mission [list na-
tiirlich der Nachiolger zum Klas-
siker Impossible Mission, der in
Amerika seinerzeit ¥ein allzu-
groBer Erfolg war, aber in Euro-
pa um so mehr einschlug. Die
Fufhball-Simulation Street Sports

Soccer ist auch eine Referenz an
den europaischen Markt, denn
Fufball ist in den USA ja nicht
allzu populdr. An der Entwick
lung von Street Sporis Soccer ar-
tet kein Geringerer als An-
drew Spencer mit, der vor vier
Jahren die heute noch hochge-
lobte Fufball-Simulation sinter-
national Soccers fur den C 64
schrieb

Bei Epyx arbeitet man auch an
einem neuen Rennspiel — ein
wiirdiger Nachiolger-zu »Pitstop
II« 15t also in Sicht. AuBerdem
konnte 1988 ein neuer Titel der
»Gamess-Serie {@llig sein, denn
schlieflich finden n&chstes Jahr
die Olympischen Spiele statt

Epys-Spiele erscheinen in der
tegel fiir alle popularen Heim-
1. Commodore 64, Ami-
ST, Schneider CPC,
Spectrum, MS-DOS, Apple I
und MSX werden zumindest teil-
weise mit Versionen der neuen
Spiele bedacht; fiir Atari XL/XE
sind leider keine Neuerschei-
nungen geplant

Ausgabe 10/Oktober 1987




Das Geheimnis (A
des Zauberstabs Y/

£ 1 o WY ""‘i
'% = ' .

Em Unternehmen der Berteismann AG




Spiele Soft-News

Beim europaischen Vertrieb
von Epyx-Programmen hat sich
einiges geandert. Bislang hatte
die Firma verschiedene Distri-
butoren in den einzelnen euro-
paischen Landern (zum Beispiel
US. Gold in England und Rush-
ware in Deutschland). Ab sofort
ist US Gold der exklusive
Europa-Partner fiir Epyx. Auf
den Vertneb i Deutschland
wird diese Entscheidung kaum
Auswirkungen haben, da US
Gold-Programme ebenialls von
Rushware an die Héandler ge-
bracht werden. Anders herum
goll der SoftwareTransfer jetzt
aunch klappen: Epyx seinerseits
will US. Gold-Spiele in den USA
anbieten — eine Hand wascht

die andere. Ein paar imposante
Zahlen bekam man auch zu hé-
ren. So steigerte Epyx den welt-
weiten Verkauf seiner Tiel um
satte 500 Prozent. Allein im Jahr
1986 wurden Programme im
Wert von insgesamt 20 Millionen
Dollar umgesetzt

SchlieBlich hat Epyx nocch
emen neuen Geschifisfiihrer
zu bieten. Er heift David S
Morse und ist wahrlich kein un-
beschriebenes Blatt: 1982 griin-
dete er die Firma Amiga, der
wir die gleichnamige Computer-
reihe zu verdanken haben. Bose
Zungen behaupten, daB dies
der Grund ist, warum California
Games nicht fiir den Atari ST er-
scheint. {hl)

Lucasfilm-Paket zum
Super-Preis

Activision verbilenthicht m
den nachsien Tagen eine Spiele-
Sammilung fiir den Commodore
64, die man sich nicht entgehen
lassen sollte Auf dieser Compi-
lation sind namlich die ersten
vier Programme enthalten, die
Lucasfilm Games verdffentlich-
ie. Das Werk hat den tippigen Tv-
tel »Lucasfilm Games Prestige
Collections. Em Spiel ist besser
als das andere und alle vier ko-
sten zusammen mit deutschen
Anleitingen auf Kassette 35 und
auf Diskette 49 Mark

sRescue on Fractaluss, emne
Mischung aus Action-Spiel und

Science-fiction-Flugsimulation,
ist ebenso verirelen wie der
Klassiker »Ballblazere, eine Arl
intergalaktisches FuBballspiel
des 3. Jahrtausends. sThe Eido-
lona st ein fasamerendes
Fantasy-Action-Adventure mit er-
mgen hochst sehenswerten
Monstern, und der vierte Titel ist
das C 64 Lieblingsspiel unseres
Testers Boris: sKoronis Rifte
Alle vier Programme sind
Klassiker, die heute noch Spah
machen und sollten betjedem C
64-Besitzer im Schrank stehen
Dank der hochkaratigen Pro-
gramme gehtrt die Lucasfilm-
Compilation zu den besien
Spiele-Sammlungen, die je ver-
offentlicht wurden. (hl)

Ab dieser Ausgabe gestal-
ten wir unsere Hitparaden-
Ecke elwas um: Die gravie-
rendste Anderung ist der
Wegfall der deutschen
Verkaufs-Hitliste. Sie basier-
ie auf den Daten, die wir von
vier wichtigen GroBhand-
lern monathich erhielten und
angaben, welche: Titel am
stirksten von den Handlern
bestellt wurden. Diese Form
der Hitparade ist aber nicht
optimal, denn es fallen alle
Spiele unter den Tisch, die
nicht von den groBen Distri-
buteren vertrieben werden.
SchlieBlich gibt es nicht we-
nige Handler, die direki aus
England oder den USA im-
portieren. Da wir keine
schiefen Hitlisten abdrucken
wollen und es keine andere
seriose Quelle fir die deut-
schen SoftwareVerkaufszah-

(Happy-Leser-Hits)

1. (1) World Games (Epyx)

2. (2) Gunship (Microprose)

3. (3) Silent Service
(Microprose)

4. (4) Gauntlet (US. Gold)

5. (6) The Bard's Tale
{Electronic Aris)

6. (5) Arkanoid (Imagins)

1. (9) Krakout (Gremlin)

8. (-) Elite (Firebird)

9. (T) Leader Board
(Access/US. Geld)

10. (-) The Bard’s Tale II
(Electronic Arts)

Die Spiele-Hitparaden September 1987

len gibt, verzichten wir ab
dieser Ausgabe auf diese
Hitparade. Das fillt uns rela-
tiv leicht, da sich die Le-
ser-Hitparade als wichtiger
Gradmesser fiir die Beliebt-
heit von Computerspielen in
Deutschiand bewidhrt hat.
Ab dieser Ausgabe wer-
den wir die Hitlisten kurz
kommentieren, um Euch bes-
ser liber allgemeine Trends
und Newcomer zu informme-
1en, die sich noch nicht unter
die ersten Zehn schieben
konnten. Bei Eurer Leser-
Hiiparade sind zum Beispiel
ywei Action-Spiele aus Eng-
land stark im kommen: sNe-
mesiss schob sich von Rang
13 auf 11 und sWizballe lande-
te gleich von 0 auf 13. Aber
auch sEnduro Racer« fdhrt
Richtung Top 10 und verbes-
serte sich von 1T auf 14+

GroBbritannien

1. (5) Paperboy
(Elite Systems)

2. {(-) The Last Ninja
{System 3)

3. (2) Milk Race
{(Mastertronic)

4. (1) Barbarian (Palace)

5. (3) BMX-Simulator
{Code Masters)

6. (-) Road Runner
(US: Gola)

1. () 1, Ball (Firebird)

8. (4) Four Great Games
{Micro Value)

9. (-) Run for the Gold
(Alternative)

10. (6) Football Manager

(Addictive)

In England schob sich »Pa-
perboy: wieder auf Platz L
Der Dauerbrenner bekam
durch den Eriolg der C 16
und Schneider CPC-Umset-
zungen einen neuen Schub
nach vorne. Neben zahlres-
chen Billigspielen hat sich
sThe Last Ninja« nach cben
gekampft, obwohl momentan
nur die CommodoreVersion
verkauft wird! In den USA
geht man hingegen auf
Tauchstation: Unter den er-
sten sechs der Hitliste be-
finden sich drei U-Boot-5i-
mulationen! Infocom halt
sich mit sLeather Goddes
ses« wacker in den Top 10.
Die beiden neuen Adventu-
res sStationfalle und The Lur-
king Horror« haben sich be-
reits auf den Rangen 16 und
17 plaziert

Bei der HappyLeserHil-

L (1) Gunship (Microprose)

2. (-) Up Periscope
(Action Soft)

3. (2) The Bard's Tale II
{Electronic Arts)

4. (3) Silent Service
{Microprose)

5. (-) Hardball ( Accolade)

6. {-) Sub Battle Simulator
(Epyx)

7. (4) Star Trek: Promethean
(Simon & Schuster)

8. (-) Defender of the Crown
(Cinemaware/
Mindscape)

9. (1) Chessmaster 2000
(Electronic Aris)

10. (9) Leather Goddesses of

Phobos (Infocom)

parade kann (und soll) jeder
mitmachen. Thr kbnnt Eore
Hitliste mitgestalten und
ganz nebenbei noch ein
Computerspiel gewinnen
Schreibt uns einfach jeden
Monat eine Postkarte mil Eu-
ren drei Lieblingsspielen
und schickt sie an:
Redaktion Happy-Computer,
Kenmwort sTop 10s,
Hans-Pinsel-Sir. 2,
8013 Haar bei Miinchen

VergeBt bitte nicht, Absen-
der, Computerdyp und ge-
wunschten Datentrdger far
den Fall eines Gewinns anzu-
geben (Wichtig!). Der Em-
sendeschluB ist jeweils am
Ersten eines Monats und der
Rechisweg 15t ausgeschlos-
Sen.

Der SpieleTip unserer Re-
dakhon ist in diesem Monat
sManiac Mansions (C 64)

22 Gewinner

Hier sind die 22 Glucklr
chen, die sich bei der Wahl
zur Leser-Hitparade beter
ligten und als Gewinner ge-
zogen wurden. Jedem vonih-
nen wird in den nSchsten Ta-
gen je ein sWonderboys von
Activision zugestelll ()

100 544,
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Spiele Tips

Michael Frank aus Bonn be-
antwortet die Fragen zu sRebel
Planet« ans Ausgabe 8/87:

1. Der Sewer Cover in der StraBe
kann nicht entfernt werden!

2. Mit der Disk, dem Deltraktor
und dem Phosphate Strobe geht
man in die defekte Visi-Phone
Booth. Hier schiebt man die Disk
indas Ceritund entferntdenSe-
wer Cover, der jetzt erscheint.
Im Untergrund geht man: SE.N,
N.E.S Steht man unter dem Git-
ter, schieBt man die Rope Gun
ab und klettert das Seil hinauf.
Im HOQ gibt man das PaBwort
roaThss 8in,

3. Den Tempel kann man nicht
betreten, aber er birgt ein ande-
res Geheimnis.

4 Ausder Zelle kommt man her-

aus, indem man mit der Wrench
die Gitterstibe zwischen der
Tiir verbiegt. Mit aktiviertem
Laser durch die Tiir gehen und
den Wichter angreifen.

5.und 6. Dem Mannim Hotel ver-
abreicht man das Schmerzmit-
tel, Jetzt sollte man Man, Fist und
Desk untersuchen.

The Last Ninja

Zu The Last Ninjas kamen
gleich mehrere gute Losungen
und die Wahl fiel mir wirklich
schwer. Womit [hr wahrschein-
lich am meisten anfangen konnf,
ist der Losungsweg von Thor-
sten Weber aus Bad Naoheim,
denn dieser beantwortet auch
gleich die vielen Fragen, die
zum Spiel gestellt wurden. Da

diese Komplett-Lisung sehr um-
fangreich ist, folgt der zweite
Teil in der néchsten Ausgabe.
Bei jeder level-Losung steht
ein Absatz, wo man die benotig-

ten Gegenstinde findet. So
konnt Ihr das suchen, waslhr ge-
rade braucht und miift nicht die
gesamte Lisung lesen.
Level 1

Man sammelt alle Waffen und
Gegenstande auf und iberquert
den Sumpf, Am Ende des Levels
haust ein Drache in einer Hohle.
Dieser wird mit der Rauchbom-
be getdtet: Man stellt sich ganz
an den linken Rand des Weges;
dort liegt in einiger Entfernung
gum Drachen ein rundlicher
Stein, der einen Schatten wirft.
Ungefahr einen Zentimeter hin-
ter diesem Schatten stellt man
gich auf und wirft eine Bombe,

Level | Zinc

Level 2 Lead

T2 =

| H

<K
Level 3 Copper

fas]

M S

A

Level 4 Silver

Level 5 Iron

(_BHE

Level 6 Gold

Level T Platinum

P e e OO
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N e

Till Martin Starke aus Leutenbach hat fiir alle »Uridinm«Fans die 15 Level kartografiert. Die er-
sten sieben Level seht Ihr auf dieser Seite, die restlichen auf Seite 104.

querstellen (durch
Druck auf Fenerknopf)
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, Bei den Auf

nahmen zu
Hallo Freaks geht's
im Studio immer
heif her. Zum Gliick
hat Jens Jancke, un-
ser Fotograf, genug
Humor, um die Foto-
Session durchzuste-

hen: , ,
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die den Drachen am Schwanz
treffen sollte. Der Drache sackt
dann in sich zusammen und man
kann ungehindert vorbelgehen
in Level 2. Falls die Bombe nicht
trifft, muB man es etwas weiter
vorne oder hinten versuchen.
Gegenst&nde

Wenn man im ersten Bild nach
unten geht, findet man bald auf
einem Felzen das Schwert. Geht
man jetzt den gleichen Weg zu-
riick, findet man an einem Baum
den Beutel. Zwet Biider danach
liegt ein Schlissel auf einem Pfo-
sten, Noch etwas weiter ent-
deckt man bei dem toten Wach-
ter die Numchakus.

Vor dem Sumpf liegen auf ei-
nem Felsen die Rauchbomben.

Hat man den Sumpf iberwun-
den und geht an der Abzwel-
gung nach rechts, hangt ein Ap-
fel an einem Baum. Wer ihn
nimmt, erhilt ein Bonusleben
Extra-Tip

Wenn man nur noch ein Leben
hat, kann man zum Baum zurtick-
kehren und sich einen neuen
Apfel holen. Das funktioniert
aber mur in Level | und 4.

Alle Gegenstinde, die man
aufnehmen und/oder benutzen
kann, blinken ein paar Mal,
wenn man das Bild betritt.

Es gibt einen emfachen, aber
wirkungsveollen Weg, um die
Wachen zu toten; Man geht n
das Bild, schligt ein- bis zweimal
auf die Wache und verlaBt das
Bild wieder. Jetzt betritt man er-
neut das Bild, greift wieder die
Wachen an und verlaft das Bild,
Diesen Vorgang wiederholt man
so lange, bis die Wache tot ist.
Level 2

ErstesZiel istdieStatue, ander
man die Kralle holt. Bald folgter
ne Felsmauer. Um an ihr hochzu-
klettern, steckt man mit SPACE
alle Waffen weg (das Holding-
Feld muB alse leer sein) und
nimmt die Kralle in die Hand.
Jetzt geht man an die Felswand,
bis der Ninja anfangt zu klettern.
Uber die Schlucht sollte man
springen dann den Apfel holen.

Auch die nichste Steinmauer
iiberwindet man mit der Kralle,
Dazu geht man am Rand der
Mauer ganz nach rechis zur
Bergwand und dreht den Ninja
mit dem Riicken zur Wand. Dann
packt man wieder alle Waffen

Fortsetzung aul Site 104
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Tips Spiele

The Destiny Knight

Hier, wie angekiindigt, der

Bemd Braun aus Niitmberg.
Wie oft ein Item anwendbar
ist, stent in Klammern hinter

o

laut Umirage einer deutschen Software-Zeitschrift smd wir

DEUTSCHLANDS

zweite Teil derltem-Listevon  der Bemerkung.

Item Bemerkung

Giant Wand Tlusionsgigant in die Party, Spruch: WIGI,
(88x)

Kata's Bracer Gegen Mn, die die Party angreifen

Sorcerstaff AC:-2 Stock, (80x)

Gaft's lute Samson in die Party, Spruch: WIHE, (B8x)

Frost Homn Gruppe von Feinden: 50 — 100 HP, Entier-
nung: 40, (65x)

Ag's Arrows Sahr gute Pleile, Entfernung: 80! (10x)

Bard Bow Bogen fiir den Barden

Dmnd Helm AC:-4, sehr guter Helm

Elf Boots Gegen feindhiche Zauberspriiche

Van Fan Vanguisher in die Party, (1x)

Conjurstaff AC:-2, guter Stock

Staff of Lor Heilt Vergiftungen, Spruch: REST, (35x)

Ring of Return  Zuriick ins GUILD Spruch: SASE (3x)

Powerstaff Zauberstock, Entfernung; 70, (51x)

Breathring Schiitzt gegen Drachenieuer

Dragonshield AC:-4, Gruppe von Feinden: 50 — 100 HE,
Entfernung; 50', (20x)

Dmnd Plate AC:-8, sehr gute Riistung

Wargloves AC:-4, sehr gute Handschuhe

Wizhelm AC:-3, Gruppe von Feinden: 50 — 200 HF,
Spruch: WIZW, Entfernung: 50/, (25x)

Dragonwand Gruppe von Feinden: 100 — 400 HP, Entfer-
nung: 60", (35x)

Deathring Belebt tote Charaktere, Spruch: ANDE, (64x)

Crystal Sword  Hervorragendes Schwert

Speedbools Erlauben Flucht bei Angriff

Flame Homn Gruppe von Feinden: 200 — 500 HP, Entfer-
nung: 60, (80x)

Zen Arrows Sehr gute Pfeile, Entfernung; 70 (10x)

Drums of Death  AC:-2 Trommel, Spruch: DEST, Entfernung;
10, (10x)

Pipes of Pon Spruch: GRRE

Ring of Power Spruch: MAGM, Entfernung: 80, (17x)

Song Axe Schleuderaxt fir Barden, Entfernung: 70

Trick Brick Wall in die Party, Spruch: WZWA, (30x)

Mage Fan Master Mage in die Paty, (1x)

Aram's Knife Schleuderbares Messer, 200 — 600 HE, Ent-
fernung: 80 (unendlich ofi)

Angra's Eye Spruch: BASP, (7x)

Master Wand Gruppe von Feinden: 100 — 400 HE Spruch:
NILA, Enfernung; 60, (11x)

Brother's Fogn Wolf in die Party (1x}

Thor's Hammer Schleuderbarer Hammer, 32 — 128 HP, Ent-
fernung: 70 (unendlich oft)

Stoneblade Hervorragende Waffe

Holy Handgre-

nade Allen Feinden 400 — 800 HE Spruch: MAMA,
Entfernung: 80', (ix)

Dynamite Allen Feinden 400 — 800 HP, Spruch: MA-
MA, (1x)

Masterkey Ofinet Iron Gaies

Dragon Fgn Drache in die Party, (1)

Nospin Ring Eliminient Wirbelstirme

Item ol K Braucht man fiir Oscon’s Fort

Sgmt 1 Wall in die Party, Spruch: WZWA, (unendl. oft)

Sgmt 2 AC:-6, {unendlich oft)

Sgmt 3 Spruch: WIZW, Entfernung: 50) (unendl. oft)

Sgmt 4 Il. Mage in die Party, Spruch: WIMA, (un-
endlich oft)

Sgmit 5 Spruch: BASP, (unendlich oft)

Sgmt & Spruch: REST, (unendlich oft)

Sgmt T (unendlich oft)

The Scepter Gruppe von Feinden 400 — 800 HF, Entfer-
nung: 80, (unendlich oft)

Sword of Zar Schleuderbaras Schwert 200 — 400 HP, Ent-
fernung; 80" (unendlich off)

Specte Snare  AC:-B beste Waffe, Spruch: SPBI, Entfernung:
o0’ (64x)

Death Stars Todessterne, Entfernung; 60, {(4x}

Herb Fan Herb in die Party, Spruch: HERB, (1x)

Mithr CHain A4
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Fortsetnuing von Saite 102

weg und nimmt die Kralle, Nun
geht man riuckwarts zur Mauer,
bis er hinunterkletiert.

An der Abzweigung im néch-
sten Bild geht man geradeaus,
um den Bach zu iiberqueren. An
der nichsten Abzweigung mub
man nach rechts und sieht im
néchsten Bild etwas Weifles an
einem Stein. Man darf es aber
noch nicht aufheben, Vorher
muf man den Handschuh in el-
nemder folgenden Bilder holen.
Zuriick am Stein nimmt man den

weiBen Gegenstand und der
Ninja féngt an zu blinken.

Jetzt muf man sich beellen.
Man geht zuriick iiber den Fluf,
schlégt dann aber nach der Ab-
zweigung den anderen Weg ein.
Nach dem Sumpf muB man nur
noch die Wachen ausschalten
und an den Schilitchren den
Kampfstab holen. Dann erschei-
nenzwel steinerne Drachen, von
denen der hintere Feuer spuckt,
sobald man 1thm zu nahe kommt.
War man schnell genug, blinkt
der Ninja immer noch und man
kann ungehindert an den Dra-
chen vorbetlaufen in Level 3.
Falls der Ninja nicht mehr blinkt;
kann man an die alte Stelle zu-
riickgehen und emeut die Zau-
berkrait holen. Das gleiche qilt
fiir die Bomben in Level 1.
Gegenstdnde

Gleich im ersten Bild befindet
sich an der linken Pfote der

rechten Lowenstatue die Kralie:
Bald daraufistein Apfel in einer
Hohle versteckt. Um ihn aufzu-
nehmen, stellt man sich an den
oberen Rand der Hohle und
geht soweit hinein, bis man nur
nochdie FiiBe und einen kleinen
Teil der Beine sicht. Klappt es
picht sofort, muB man die Posr
tion etwas verandern, also vorI-
oder zuriickgehen.

Zwei Bilder nach dem weiBen
Gegenstand liegt ein Hand-
schuh vor emem Busch. Man
braucht ihn, um die Rose im drit-
ten Level zu piliicken. Falls man
dies ohne Handschuh versucht,
verliert man ein Leben. Spater
findet man noch einen Schlag-
stock in den Schilfrohren.
Extra-Tip

So erreicht man das dritte Le-
ve] einfacher: Die Wurfsterne,
die man im ersten Level aufsam-
melt, nicht benutzen. Man

Lave! 8 Tungsten

Level 8 Iridon
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Hier die Level 8 bis 15 von »Uridiume. Die eingezeichneten Hindernisse diirft Ihr nicht beriihren.
Die Karten helfen zwar nicht gegen die Angreifer, aber Ihr wiBt, wo Ihr fliegen miiBt.

104 s,

braucht sie erst im zweiten Le-
vel, da es dort auf Geschwindig-
keit ankommt, sobald man die
Zauberkraft beriihrt hat. Um die
Wache zu iiberwinden, reicht
ein Treffer. Dadurch kommt man
schneller zu den Steindrachen,
was schr wichtig ist.

Vorsicht: Es gibt nur fiinf Wurf-
sterme. Deshalb sollte man beim
Werien warten, bis der Wachter
ziemlich nahe steht.

Wenn die Wachter nicht hinter
einer Wegecke stehen, kann
man sociort werfen, sobald man
das Bild betrilt.

Ultima IV

Vielleicht haben es einige von
Euch schon gemerkt In den
Tips zu *Ultima [Va (Ausgabe 8)
waren ein paar Fehler. Rolf Stolte
tul das natitrlich leid und deswe-
gen hat er gleich die richtigen
Angaben parat.

Der Shrine of Spiritually liegt
bei BD/K'G”.

Der Sektor $A der Britannia-
Disk sieht folgendermafen aus:
In der Zeile 01 stehen die Punkte
der Avatartugenden. Aus Zeile
01 wird 08 und aus Zeile 09 wird
1. Ab Zeile 19 stimmen die An-
gaben wieder.

Die Tips beziehen sich auf die
Version fiir den Atari XL.

Steht in Zeile 09 on Byte 07&08
»ffe, hat man zwar die Bell, Cand-
le und den 3-part-key, doch kann
man die Abyss nicht betreten. In
Zeile 09 (in Happy 8/8T noch 0I)
muf in Byte 07 die 77 stehen und
in Byte 08 die 07.

Die Bedeutung der Bytes 07&
08 in Zeile 18 Sektor $8 sind Ralf
nun auch kein Geheimnis mehr.
Byte 07 enthalt die Waffe und By-
te 08 die Rilstung, die der Cha-
rakter tragt. Andert man diese
Bytes, kann ein Charakter Waf-
fen tragen, die er normalerwei-
se nicht haben darl Dies gilt
auch fiir die Riistungen.

Andert man die 07, ergibt:

Eggzgaggg £

Eﬁ%ﬁéé
g
|

1

Chain mail
Plate mail
Magic chain
Magic plate
Mystic robe

S382282 _S8SR9L883882882
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PRESTIGE

KORONIS RIFT
.'E!JIII II.

m— == —

Die froktalen Grafiken beeindrucken.
Lusommen mit der geschickten
Farbwah! ergeben sich qute perspek-
tivische Effekte. Koronis Rift erfillt so
ziemlich olle Anforderungen, die ich
an ein qutes Computerspiel stelle.”

FILM GAN

BALLBLAZER

RESCUE ON FRACTALUS

Wit Ballblozer liegt gin schnelles

und unkonventionelles Spiel vor. Fir
olle Liehhaber von Simultanspielen
gin Mufl, fir olle anderen sehr
empfehlenswert!”
Baris Schineader
Happy-Lompulér-
/ ‘:IE-'Ln:Icr-'I-:":Ir 385

Die verbliffende Realitdtstreue hebt
dieses Spiel weit uber den Rahmen
eines einfachen Action-Spiels herous.
Der 3D-Effekt der Grofik ist duferst
qut gelungen.”

Haris Schneider,

Hopgy-Lompuier:

Sondethel 3485

OLLECTION

THE EIDOiON

,Dos Programm lebt von der sehr

guten grafischen Gestaltung; allein
die Monster sind ousgesprochen
sehenswert. Die Hintergrundstary
und die Aufmachung der Anleitung
sind ein Genuf.”

Hatnrieh Lenhardt, Hoppy-Computee 2285




Von Oliver Behnke aus Salzgit
ter kommen die Karten und die
1. Gib dem Bettler Zechinen und
er wird dir sein Gewand schen-
ken. Falls zwischendurch der
Muezzin ruft, verbeuge dich
nach Mekka.
1b. Zieh das Gewand an und du
kommst unbehelligt durchs Tor.
2. Versteck dich hinter dem Vor-
hang und gehe dann zur Tir

ffne den Schrank, nimm die

Wenn dir was am Leben

liegt, schliePe die Tiir hinter dir,
3. Nimm den Koran und die Ge-
heimtir zum Keller ist offen —
noch nicht in den Keller gehen.
4, Nimm die Flote
5, Schlage den Gong und der
Koch verschwindet.
Sb. Nimm das Fleisch und gehe
unverziiglich hinaus
6. Nimm den runden, ovalen und
eckigen Stein und gehe dann
durch den Wasserfall.
7. Spiel auf der Fléte, Die Schilan-
ge gibt dir eine wichtige Infor-
mation. Nimm die Orchides
8. Nimm das Seil vom Brunnen,
aber vorher den Eimer losbin-
den. Den Eimer stehenlassen.

Vorroum

ihllllﬂil
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Tiach
Bettler

i

0:6:0

00

0.0:0
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Jetzt die Lampe anziinden und
ab in den Keller.

oinie 000

q
&
o

9. In einer Ecke liegt ein Skelett.
Nimm einen Knochen.

9b. Du stiirzt in den Fluf!

10. Wir{ das Seil (von Nummer 8)
zum Haken und befestige es.

11. Leg die Steine (von Nr. 6) auf
den Boden und der Weq ist frei.
12. Um den Palastwachen zu ent-
gehen, dfine die Falltiir (oben).
13. Jetzi kannst du Leilah kiissen.

il

die auch sofort in tiefen Schium-

Io006og

snen, Pistasi

i
17

Sie gibt dir drei wichtige Tips. A G Lampe
14, Gib dem Panther das Fleisch  mer fallen. Nimm die Kette it B Stiefel, Sandalen H Fleisch
von 5b und er verschwindet. dem Schilitssel. Du hastesge- C Korbe 1 Biicher, Teppich. Koran
15. Lege die Orchides von Num-  schafft, jetzt kommst du endlich D Schals, Ticher ] Flote
mer T hin, imdie Sultaninzube-  mit demer Leilah nach Hause E Gewand K Seil, Eimer
tauben. Jetzt rufe die Eunuchen,  Raume mit Gegenstinden: E Teller L Blume
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Tips Spiele

Gitter— |1 o :
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Sentinel

Wie versprochen geht s dies-
mal weiter mit den Codes fir
sSentinels. Diesmal kommen sie
von Jérg Kriger aus Miinchen.
Er hat auch Codes fiir sehr hohe
Levels, aber die folgen spéter.

Level Code

3077 91873453
3302 80994779
3604 42485715
3851 99886447
3872 67248676
4152 87208116
4484 61377689
5139 18364677
522l 30055528
5368 48900126
5645 05687069
5810 75259448
8977 24358276

Zork I

In Ausgabe 9 wollte Eva wis-
sen, wie man bei »Zork I« den
Korb bewegt. Monika Tischer
aus Moosburg hat sich sehr ge-
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freut, dal es noch mehr Mad-
chen gibt, die Hallo Freaks le-
gen. Deshalb hat sie gleich die
Antwort losgeschickt:

Mit slower baskets bewegt
man den Korb nach unten, mit
sTalse baskets nach oben. Ganz
einfach, wenn man es weil,

Bitte, bitte ...

.ruft nicht wegen Spiele-
tips in der Redaktion an,
Selbst die gewieftesten
Spiele-Redakteure kénnen
nicht jedes Spiel geltst ha-
ben und auch noch auswen-
dig wissen, wie man aus ei-
ner vertrackten Situation
herauskommt.

Damit Thr aber nicht auf Eu-
ren Spiele-Problemen sitzen-
bleibt, haben wir ja die Ru-
brik sHallo Freakss« einge-
fithrt. Wir helfen, wo wir kin-
nen. Schreibt also einfach
Euer Problem oder auch,
wenn Euch sonst etwas am
Herzen liegt.

Koronis Rift — die

Im Sonderheft 17, »Spiele-
Testse, hat Lucasfilm-Program-
mierer Noah Falstein die wich-
tigsten Tips fiir Koronis Rift zu-
sammengestellt und dabei auch
gine endgiiltige, kirzeste Lb-
sung filr Koronis Rift angedeutet.

Damals wollten wir den Spiel-
spaB nicht vollig nehmen und ha-
ben diese Lisung nicht ge-
druckt. Nachdem wir aber in-
zwischen in Anfragen zu dieser
Lésung ertrinken, wird sie heute
verraten:

Der Hulk Nummer 6 in Rift 2
(siehe Karte in Sonderheft 1T)
enthill als Modul einen Detona-
tor. 1st dieser aktiviert, wird der
RT-Droide zur fliegenden Bom-
be, Nun transportiert man sich so
schnell wie méglich auf Rift 20,
sucht die Alien-Base und schickt
den RT-Droiden los. Nach der
Explosion der Alien-Base ist das
Spiel geltst!

Koronis Rift hat aber immer
noch einige Geheimnisse zu bie-
ten: Gibt es noch einen anderen
Weg, die Alien-Base zu zersto-

ren?
(bs)

1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std.
Deutsches Handbuch

Apple, C64, Atari, 1BM, Amiga

Strategische Simulation im
Sidpazifik 1942-1943
79 Schiffsklassen, Trager,
Schilachtschiffe, Zerstorer elc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple. C64 DM 129.-

RUSSIA 1941-45 fir Fort-
geschrittene. Hb. engl.

Apple, C64 DM 139.-

30 weitere Strategie- und
Phantasiespiele ab Lager
lieferbar. Katalog 1,- Bfm

COMPUTER—SER W%E

Postfach 2526 - 7600 Offenburg

a2 107




=
-

‘5‘*

i Mﬁﬁ
| = /ﬂ/ =

o=




Soft-Story Spiele

chon zum zweiten Mal in
diesem Jahr sind wir auf
der Skywalker Ranch,
der Zentrale von Lucas-
film, zu Besuch. Sie liegt nordlich
von San Francisco und sieht von
aufien wie eine ganz normale
Ranch aus. Doch statt mit Pfer-
den oder Rindern arbeiten hier
knapp 200 Leute an aktuellen
Spielfilmen und Fernsehserien.
Ein-gutes Dutzend von ihnen ar-
beitet an Computer-Spielen und
dasistauch der Crund, weshalb
wir schon wieder hier sind. Vor
knapp zwei Wochen haben wir
aul der CES in Chicago das
neueste Lucasfilm-Spiel sehen
kdnrnen, sManiac Mansions, so
der Titel dieses Film-Spiels{Test
indieser Ausgabe), erschienuns
hitverdachtig und so bemiihten
wir uns uwm emen [nterview-
Termin mit den Schépfern des
Adventure-Spiels

Auf der Ranch empfangen uns
Programmierer Ron Gilbert und
Grafiker Gary Winnick. Die bei
den haben Maniac zu grofen
Teilen entwickelt, wurden aber
von weiteren Lucasfilm-Mitar-
beitern unterstitzt, Mitprogram-
miert haben noch David Fox und
Carl Mey. Soundeffekte und Mu-
gik stammen von Chris Grigg
(Programmierung) und David
Lawrence (Komposition),

Ron Gilbert arbeitet bereits
zweieinhalb Jahre filr Lucasfilm.
Sein erstes Projekt war die C 64-
Version von »Koronis Rifts. Vor-
her hatte sich Ron hauptséchlich
mit dem Programmieren von Uti-
lities sein Geld verdient. So
stammt beispielsweise das»Gra-
phics Basics der Firma H.ES
van ihm. Noch heute wird diese
Basic-Erweiterung unter dem
Namen »sBasic Programmers
Toalkite von Epyx verkauft

Gary ist seit iiber drei Jahren
bei Lucasfilm und dort der Chef-
Grafiker. Er ist schon sehr lange
in der Computer-Branche tétg,
denn vor seiner Lucasfilm-Zeit
hat er mehrere Jahre bei Atari
als Crafiker fiir Computer-
Spiele gearbeitet, Maniac Man-
gion ist das erste Projekt, bei
dem er sich auch als Designer
und Erfinder eines Spiels ver-
sucht hat

Wie sind die beiden auf die
ldee von Maniac Mansion ge-
kommen? Gary erzahlt: »Adven-
ture-Spiele sind eigentlich eine
tolle Sache, bloB diese Textein-
gabe hat uns beide immer ge-
stort, Daich sowieso gerne in Bil-
dern denke, stellte ich mir ein-
fach vor, mit dem Joystick auf
dem Bildschirm was zu ma-
chen+ Ron dagegen wollte nur
sdie Adventures bedienungs-
freundlicher machen, Bei der
Texteingabe erhélt man viel 2u
oft die Antwort sich verstehe
dich nicht«. Wir wubBten, daB al-
les mit dem Joystick funktionie-
ren sollte, aber da@ der Spieler
auch keinen Kampf mit einem

Ausgabe 10/Oktober |987

Die Vier von

der Skywalker Ranch

Die vier Herren, die oben freundlich in die Kamera ldcheln, sind nicht
etwa Cowboys, denn auf der Skywalker Ranch werden keine Pfexde,
sondern Computer-Programme zugeritten. Carl Mey, Ron Gilbert,
David Fox und Gary Winnick sind nimlich die vier Programmierer
vom neuesten Lucasfilm-Spiel »Maniac Mansionu.

bitden Icon-System haben darf
Also kamen wir darauf, daB der
Spieler mit dem Joystick seinen
Eingabe-Satz konstruiert. Unser
System erspart ihm also das Ein-
tippen der Kommandos, trotz-
dem kann er all seine Erfahrun-
gen von snormalens Adventures
direkt anwenden «

Fiir die beiden war es wesent-
lich einfacher, die Benutzer-
Oberfliche zu entwickeln, als
die Spielhandlung. Gary meint:
wDie Idee mit dem verrickien
Professor und der Rettungs-
Bktion war schnell geklart
Aber dann haben wir verdammt
lange und verdammt hart am
Haus und an den Charakteren
gearbeitet. Schliefilich muB al-
les fir den Spieler total logisch
erscheinen, filr das Spiel sinn-
voll sein und nicht zuletzt auch
noch unterhalten, Wir haben wo-
chenlang an jedem Detail ge-
feilta Jeder im LucasfilmTeam
hat Vorschldge zur Handlung ge-
macht; wie bei einem Kino-Film
gab esrichtige Drehbticher. Die
Dialoge des BSpiels wurden

mehrmals umgeschrieben, ge-
nau auf die Crafk abgestimmt.
+Bei der Arbeit an Maniac Man-
sian hat sich aber genau gezeigl,
daB wir mit unserer Benutzer-
oberfliche fast alles machen
k#nnen, was wir wollen. Also
wird es'mit Sicherheit ein weile-
res Adventure in ahnlichem Stil
gebens, sagt Gary,

Technische Details kann Ron
am besten erlautern. Die Frage,
ob es denn nicht Probleme mit
dem Speicherplatz gab, beant-
wortet er recht 14ssig: vDer Spei-
cher im C B4 reicht da voll aus,
Der Programm-Code ven Ma-
niac Mansion schluckt nur etwa
die Halfte Speicherplatz gegen-
tiber dem von Koronis Rift. Was
uns Koplzerbrechen gemacht
hat, ist die Kapazitdt der Disket-
ten. Die haben nun mal nur etwa
170 KByte und wir hatten Proble-
me, die ganze Grafik aufl zwel
Diskseiten unterzubringen. Wir
mubten uns gpezielle Verfahren
ausdenken, kostbaren Speicher-
platz 2u sparern.a

Ron rilckt kurz darauf mit noch

‘echt -

@in paar technischen Daten her-
aus; sIn Maniac Mansion gibt es
55 verschiedene Zimmer. Mit
Zimmer bezeichnen wir aber
auch Raume auBerhalb des Ge-
pdndes wie etwa die Vorder-
front mit der Haustir. Es gibt
iiber 450 verschiedene Gegern-
stinde im Spiel — jeder Gegen-
sland ist irgendwie benutzbar,
keiner ist reine grafische Verzie-
rung. Allerdings gibt es Gegen-
stande, die man zur Lsung micht
bendtigt, AuBerdem gibt es 73
verschiedene Sound-Effekte bei
der C B4Version. Beider Apple-
Version sind es weniger, fiuf die
C B4-Sounds sind wir ziemlich
stolz, denn sie klingen alle sehr
vom laufenden Wasser-
hahn bis zum Zirpen der Grillen.

Cleichzeitig 1st die Handlung
auch sehr komplex. Es gibt fiinf
total unterschiedliche Happy-
Ends. Welches Ende man er-
reicht, hingt davon ab, welche
Figuren man am Anfang aus
withlt und welche Puzzles man
lést. Auch die Reihenfolge, mit
der man die Rédtsel angeht, st




Spiele Soft-Story

entscheidend, Kurzum, selbst
wenn jemand das Spiel gelést
hat, kann er es immer wieder
spielen; denn wir haben so viele
Gags versteckt, dab einer allein
gar nicht alle finden kann

Es sind auch eln paar Gags
drin, die nicht jedermann ver-
steht. Sostehen in einem Zimmer
beispielsweise  Laulsprecher
der Firma THX. Das ist eine
Tochterfirma von Lucasfilm, die
sich um guten Sound in Kinos be-
miiht, Manche Raume von Dr.
Freds Haus sind Zimmern der
Skywalker Ranch nachempfun-
den worden, Wer schon mal auf
unserer Ranch war, erkennt bei-
spielswelse die Wendeltreppe
in der Bibliothek. Aber das sind
wirklich unsere privaten Witze.
Man muB die gar nicht kennen,
um das Spiel zu 16sen und sich
dabei gut zu unterhalten.s

Gary erklart uns kurz darauf,
wie die einzelnen Grafiken ent-
standen sind: »lch kann leider
tberhaupt nicht programmieren
und arbeite mit Utilities, die Ron
und seine Kollegen extra fiir
mich geschrieben haben. Ron
konnte all meine Grafik nur-auf
die Diskette packen, wenn sie in
Form eines verdnderten Zei-
chensatzes vorliegt, Also
schrieb er ein Utility, das meine
Bilder in Zeichensdtze umwarn-
delt und sogar &hnliche Bildteile
vereinfacht, umSpeicherplatzzu

sparen. Hat dieses Programm
Schwierigkeiten, weil mein Bild
zuviel Speicher schlucken wiir-
de, zeigt es mir die schwierigen
Stellen, die ich dann etwas ver-
einfachen muB. Diezses Unlity
gibt es librigens nicht aufdem C
64. Ron hat esin C auf unserem
Rechner-System geschrieben,
das dus finf groBeren Compu-
tern (eine VAX, vier SUNs) be-
steht. Mein Zeichenprogramm
lduft auch teilweise auf diesen
Computern, genauso wie unsere
Assembler oder Editoren.«

Malen?
Nur auf unserer VAX!

Gliicklicherweise hatten die
zwei niemals unlosbare Proble-
me, »lch bin iberrascht, wie glatt
alles gelaufen iste, sagt Ron sin
den vierzehn Monaten gab es
keine griPeren Schwierigkei-
ten, schon gar nicht unlésbare,
Wenn ich mich recht erinnere,
sind nur ein paar klitzekleine
Detaills aus  Speicherplatz-
Griinden entfalien. Mehr konn-
ten wir aus dem C 64 und dem
Diskettenlaufwerk dann doch
nicht herausziehen. Auferdem
muften wir ja an die Apple-
Umsetzung denken, die aller-
dings etwas schlechier als die
C Bd-Version ist.s

Wie sehen die bewden sigent-
lich die Zukunft der Heimcom-

puter? Welche neuen Gerate in-
teressieren sie am meisten?
Wieder ergreift Ron das Wort:
sWir sind mit dem C 64 sehr zu-
frieden. Es ist ein sehr guter
E-Bit-Computer und es sind eine
Menge Gerdte verkauft, also
lohnt es sich fiir uns, dafiir Pro-
gramme zu schreiben. Mich
stért nur ein wenig der Trubel
um den Amiga und den Atari ST.
Das sind keine Wundermaschi-
nen, wie jedermann annimmt.
Sie kénnen zwar eine Menge
mehr als dltere Computer, aber
sie sind noch lange nicht per-
fekt. Was mich beispielswelse
an beiden Geraten stort: Sie ken-
nen keinen Zeichensatz-Modus
wie beim C 64. Dadurch
schluckt Grafik viel zu viel Sper
cherplatz und 1st auferdem we-
sentlich langsamer zu bearbet-
ten. Wir werden uns demnachst
genauer ansehen, was man aus
diesen Kisten wirklich heraus-
holen kann.s

Was machen Ron und Gary,
nachdem das Projekt sManiac
Mansion« beendet is1? Rom:
+»Hmm, ganz zu Ende ist es noch
nicht. Wir dberlegen uns gera-
de noch, ob wir fremdsprachige
Versionen, also beispielsweise
eine deutsche, machen sollen.
Aber das wird sich bald klaren.
Jetzt gibt's erstmal einen langen
Urlaub. Und dann geht es wie-
der ans nachste Programm.« Ga-

ry: sIch génne mur our eine Wo-
che Urlaub, Mehr geht leider
nicht, obwohl ich nach dieser
Zeil wohl erst fiir den Urlaub
warmgelaufen bin. Aber Lucas-
film hat dieses Jahr noch einige
Spiele-Projekte und ich muB je-
weils an der Crafik arbeiten.s

Auf die Frage, ob Gary uns
schon was von diesen neuen
Projekten verraten konnte, gibt
es ein klares Nein: »Wir haben
eine Menge foller neuer Kon-
zepte im Hinterkopl und wir
mochten die jetzt natiirlich un-
gern ausplaudern. Wir waren
wirklich =sauer, wenn uns je-
mand eine ldee vor der Nase
wegschnappen wilrde, denn wir
hangen sehr an unseren kreati-
ven Einfallen. Aber eines kann
ich schon verraten: Wir werden
dieses Jahr noch ein paar folle
Spiele herausbringen.s

Und was wiirden sie machen,
wenn sie mcht programnueren
diirften? Ron: »Ich wiirde das
tun, was ich vor der Program-
miererei getan habe. Da war ich
Disk-loeckey beim Radics Gary:
»Ich habe eme grafische Aushbil-
dung, also wiirde ich als Grafi-
ker arbeiten. Vielleicht wiirde
ich einen Comic machen.«

Eine letzie Nachricht fiir die
deutschen Fans? Ron und Gil-
bert im Takt: »It's a wonderful ga-
me. Buy itl« (»Es 15t ein wunder-
bares Spiel. Kauft esld) {bs)

C64-Spielefihrer, Teil 1

Der Prototyp unserer CE4-Literatur|
Aut Uber 400 Seiten werden rund
BOO Spiete fir den C64 vorgestalll
Alle Spiele sind von einem unabhdn-
gigen Autorenteam durchgespiall,
miteinander werglichen und kritiseh
bewertel worden, Langst ein Stan-
dardwerk!

Fraiburg: Rombach 1884. 1. Aulla-
ge, 408 Seilen, ISBN 3-7930-0486-4
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CE4-Spielefihrer, Teil 2

MNach dem ersten groBen Nachschia-
gewerk jetzt ein weiterer Spieletih-
rer fir afle Konner und Liebhaber!
Aul Gber 400 Seiten mehr als 200
neus, hochaktuelle Spiele. Wieder
ein Autorenteam, das die Malerie be-
herrschl. Ein unentbehrlicher Rat-
geber beim Kauf von Spielprogram-
men!

Fraiburg: Rombach 1986 1. Aufla-
ge, 400 Seitan, ISBN 3-7930-0497-x
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Die besprochene
Software ist
C 128-kompatibel

C 64-Dienstprogrammefihrer

Der aktuelle, umfassende Uberblick
liber alle wichtigen Dienstprogram-
me, die sich sinnvall und nutzbrin-

Manan Schaoley

Coupon bitte einsenden an:
Veriag Rombach
Postfach 1349
D-7800 Freiburg i. Br.
Tel. (0761) 4909-251

gend esinsetzen lassen. Die Dienst-
programme werden vorgestelll und
auf thre Praktikabilitit hin gelestel.
Ob Mahnwesen, Rechnungsschrei-
bung, Lagerbestandstihrung - in al-
len Dingen ain kompetenter =Ein-
satzigiors 10r thren CG4 in Haushal
und Betrieb!

Freiburg: Rombach 1986. 1. Aufla-
g®, 377 Seiten, ISBN 3-7930-0403-7

Sensationell!
Jeder Band flr nur

om 14,80

Alle 3 Bande im 3er-Pack
fiir nur DM 42 80

110 i,
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